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UMP GAMES DEBUTA CON 
BASKET MASTER MANAGER 


ESI E NUEVO ESTUDIO ESPAÑOL PRETENDE RECOGER EL 
TESTIGO DE LOS miTICOS PC DRSHET. 


Atila Merino, alma de bloc: Un 
Pasado Mejor, ha reclutado un auténtico 
dream team de desarrolla dores (Daniel 
Celemín - grataste de La Abadía de! 
Crimen Extensum, Javier García Navarro 
- programador de Adiós a ia Casia y 
José Antonio Martín - responsable de 
a música de Risky Woods y AM.Q 
para poner er ni archa- Qasket Master 
Manager un juego que combinará la 
gestión con -a simulación, al más pu r o 
estilo de los míticos PC Basket de 
Dinamic Multimedia. El desarrollo, en 
principio solo para PC, acaba de arrancar 
y dada io ambicioso del proyecto no 
esperan tenerlo temí naco hasta dentro 
de dos años. Le seguiremos la pista, 
porque tiene una pintaos de aúpa. 


Cada vez que se ha anunciado un 
nuevo Everdrive todos nos hemos 
preguntado si llegaríamos a ver e go 
parecido pare Neo-Gec. Bueno, pues 
la espera se na acabado, al menos para 
los propietarios de una MVS (la versión 
para Ueo-Geo AES sigue hacendóse 
de rogar). NeoSD es un cartucho con 
768 M bits de memoria o; je nos va 
permitir cargar cualquier ROM de Neo- 
Gec (tanto MVS como AES) a través 
de su entrada pare tarjetas SO. ¿Los 
inconvenientes? Su alto precio, 379 $, y 
las largas cargas cada vez que metamos 
un nuevo juego. Claro que comparado 
con os chiflados precios que se 
manejan en e mercado de Neo-Gec, e 
cacharro no puede ser más bienvenido. 


¡* ¿Algún fita legaremos a ver algo parecido para AES. (a 
versión domesti ca de Neo-Ge#? Recemos pe reí o 


EU mÍTICD PROGRRnnRQOR DE SEGR COíTIPRRTIÓ CON EL 
PUBLICO RLGUNRS RNECDOTRS SOBRE SU CRRRERR. 


Yu Naka visitó Bilbao para recibir un premio 
a su trayectoria en el Festival Fun&Serious 
2016 y repartió simpatía (y cientos de firmas) 
ante una audiencia entregada. Junto a otros 
compañeros de la prensa, pudimos nácele un 
par de preguntas acerca de su trayectoria en 
Sega, donde alumbré a\ mítico Sonic. . 

Conocíamos eí rumor que apuntaba a 
que Na ka había desarrollado un emulador de 
Famlcom para h£D r algo que nos confirmó: 
"Cuando estaba creando el personaje de Sonic 
no hac a simplemente lo que mis superiores 
me comentaban. Justo en aquella época 
existía la bata la de Nintendo contra Sega, y 
pensé J si realmente consigo hacer funcionar la 
Faméom en una Mega Orive, estoy seguro de 
que a Mega Orive será a consola que más se 
venderá''. Efectivamente hice un emulador y 
hasta cierto punto llegó' a funcionar". 

También le quisimos preguntar sobre uno 
■de sus primeros hitos con la 16-bit ce Sega: la 
programación del portentoso Ghouls'n Ghosts 
■de MD. y si era verdad que -o hizo sin ayuda de 
Capcom, algo que nos desmintió: "Recibí los 


■datos y la información de Capcom para poder 
ajustar el juego y que fuera compatib e con MD. 
Lo duro fue trasladar el arcace, un hardware de 
gran capacidad, y ajustarlo, comprimirlo, para 
que fuera posible jugarlo en la MD. Tuvimos 
que reducirlo casi a la décima parte y para mí 
supuso un esfuerzo enorme. Precisamente 
fue en una feria, en ia Amusemení Machine 
Show, cuando vi aqueiia recreativa y me d\e 
que me gustaría poder trasladar aquel juego 
a a consola. Pedí a Capcom la posibilidad de 
llevar a cabo ese proyecto. Quisiera añadir que 
si no hubiera desarrollado Ghcuis J rt Ghosts 
seguramente no habría existido el personaje 
de Sonic. Gracias a este juego pude desarrollar 
mis capacidades para comprimir catos, para 
ap cario posteriormente a' juego ce Sonic". Por 
último nos contó una divertida anécdota sobre 
una visita ce Vicnsel Jackson y sus hijos a ias 
oficinas de Sega. Jugó con e! os a la recreativa 
de Power Drif f con "tan mata fortuna" de 
alcanzar la meta antes que Jackson, lo que le 
va c una patada por parte de uno de sus jefes, 
nos comentó entre carcajadas. 


EL PRIMER FLASHCART 


PARA NEO-GEO MVS 


NEOSD CUESTR 3SD OCURRES PERO HR HECHO RERLIDRD 
UNO DE LOS ÍT1RV0RES SUEÑOS DE LOS FRNB DE SNH, 


» Da momento s-gíg Iremos visto a:guras pantallas, 
paro teñe una pirts de ! s irás prometedora. 


» Naka posa junto a nuestra revista y un redactor 
que volvió a sentirse como un el:! gL itio. 


* Un# de los momentos de la enana de 
Naka con los periodistas. 


YUJI NAKA BRILLÓ EN EL 
FUN&SERIOUS 2016 
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¡En noviembre llega a las librerías! 
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ENTREVISTAMOS A 
RETROBAND SYSTEMS 

LOS TURNES QUE RITIENIZRN TORNEOS 
CON mUSICR EN DIRECTO 


Entre los días 28 de octubre y I de 
noviembre.. IFEMA acogió la primera 
edición de Madrid Gaming Expelen ce,, 
iina feria que contó con su propia 
área dedicada e si sien" as clásicos: 
Retrcvvcrld. Uno de los eventos que 
más nos entusiasmaron de esa zona, 
fueron los conciertos que ofreció 
Retroband Syste-ms, una canoa de 
cinco músicos que no solo tocan en 
directo temas míticos de video_usgos, 
sino que además amenizan con música 
torneos de Super Street Fíghter íf 
o Mario Ka:r 64, por cite r solo dos 
ejemplos. Su actuación en Retroworid 
nos dejó sin palabras. Tocaron temas de 
Streets of Rage, Sonic The Fiedgehog, 
Street Fíghter li, Super Mario Gaiaxy 
Fina! Fantasy Vil The Secret of Monkey 
fsfand, The Legend of leída y The Lsst 


of Us. Con Guiomar Hidalgo, frente al 
micro, se lanzaron a tocar tres terrazos 
más, los temas principales de Meta i 
Gesr Soid 3: Snake tater, Transistor y 
Pokémon. 

Tras su actuación, nos sentamos con 
ellos para conocer un poco más a esta 
banda de cinco personas que suenan 
como si fueran quince. Retroband 
Systems son Tomás Merlo (bajo), 
Miguel H roshj (batería y percusión), 
Gafarse Peso (teclados), Juan Manue 
Alcedo (guitarra) y Guiomar Hidalgo 
(vocalista). 

¿Cómo nace Retroband Systems y 
desde cuanto tocáis juntos? 

TOMÁS: La dea nació hace año 
y medie o dos, por una serie oe 
coincidencias. Me habían recomendado 


a Juanma (el guitarrista) porque 
tenemos un amigo en común dentro 
del mundo g ame "/músicos. Nos 
pusimos en contacto, y resulla que 
ambos teníamos en a cabeza la Idea 
de hacer algo que englobase música 
y videojuegos. Juste en ese mismo 
momento Migue llegaba de Holanda 
[nos conocemos desde hace la pila de 
años) y me llamó para lo mismo. Entre 
os res nos pusimos a elaborar un plan, 
un concepto que nc fuese más de o 
mismo, con el que diferenciamos un 
poco. Y nos lanzamos a- la búsoueda de 
un cuarto miembro. 

Sois músicos profesionales...¿Dónde 
trabajáis aparte de en Retroband 
Systems? 

TOMÁS: Yo por ejemplo soy bajista. 


toco con luí montón de artistas, y tengo 
mi propia Big Baño de Jazz, 

GABRIEL: Actúa mente estoy de 
gira con Abra ha m Mateo, a nivel 
internacional. Estuvimos en México, 
Argentina... También he tocado con 
otros artistas, corno Soraya. También 
me dedicó un poco a a docencia, y 
hago arreglos y produzco para otros 
artistas. Y más que nada soy músico 
en ó.recto, que es lo que más me 
gusta. Aparte de los videojuegos me 
apasionan mucho el mundo de 'os 
sintetiza do res, así que cuando salió la 
oportunidad le dije a Tomás Allá que 
vamos J ". 

MIGUEL: Toco percusión, batería y 
otros instrumentos. Como Gabriel, 
también vengo de "meter el pie 
en tocos lados", en el mundo del 
f a meneo, músicas del mundo... 
También me apasiona mucho la música 
electrónica, que conocí de hecho 
gracias a os videojuegos. 

JUANMA: Yo compongo música para 
videojuegos. He hecho alguna cosíIIa 
para algún juego iridie. Desde pequeño 
soy un apasionado de os videoiuegos. 

¿Cómo os apañáis para 
compatibiiizar vuestros trabajos con 
estos conciertos? 

TOMÁS: Migue vive cerca de A dea 
del Fresno, en una casa de campo 
muy granee. Caca vez que tenemos 
que preparar un show cancelamos 
todos nuestros trabajos de docencia 
y conciertos y nos pasamos una 
semana entera, día y noche, ensayando, 
preparen de vídeos... De lo contrario no 
habría forma. Esto no se puede hacer 
en una mañana, en un local de ensayo. 
Detrás de esto hay muchísimas horas 
de trabajo. 

¿De dónde salió la idea de hacer 
torneos con música en directo? 

TOMÁS: es una dea que vene del 
antiguo cine mudo. Cuando ponían las 
pelícu as había un músico que tocaba 
en d.rectc la banda sonora de a película. 
Un día se me ocurrió adaptar esa idea, 
hacer que a gente se reúna pava jugar a 
dobles, que es a go que ya no se estila, 
ir entras nosotros tocamos a banda 
sonora en vivo. Desde e) primer torneo 
que hicimos la fórmula parece que ha 
funcionado muy bien y sobre todo, 
sin ouererlo, estamos h acieno o algo 
innovador. 

Sorprende ver cómo os las ingeniáis, 
por ejemplo con Street Fighter II r 
para tocar cada pieza en espacios 
muy cortos de tiempo... 

TOMÁS: Estamos muy atentos a todo 




























» Aquítenete a Retrobara! Systems en acción, en 
pdenn turneo de Supw Street Fighter ^tocando en 
directo el tema de cada escenario. Vedes en directo 
es sencilla nwnte impresionante. 


lo c je va pasando en la pantalla, y en 
mí caso además doy a dando a todos 
las señales, o cues, para parar un tema 
y empezar otro. Es cuestión de estar 
bien sincronizados y no quitar el ojo a 
ta pantalla. 

¿Cómo elegís los temas de los 
conciertos? ¿Por votación entre 
vosotros? 

TOMAS: Barajamos a dea de nace r 
algún d : a un concertó de un único 
juego específico, pero en eventos corro 
este Madrid Gaming Expeñen ce. donde 
acude le gente a probar un montón 
de juegos, creemos que es mucho 
más efectivo hacer un medley, con un 
montón de temas míticos. Eso sí r no 
tocamos a música de juegos que no 
nos gusten a nosotros. 

¿Qué tema de videojuegos os 
gustaría tocar a cada uno, pero 
nunca sale en las votaciones? 
GABRIEL: Siempre estoy diciendo de 
tocar el Contra de NES, que tiene una 
música su perca ñem. 

JUAN MANUEL: ¡E OutRun\ 
TOMÁS: El Out Run está ahí en el 
aire., y también Mega Man U. Aunque 
en este ultimo caso habría que hacerle 
un enfoque diferente, no sabemos si 
tocar la música mientras se hace un 
speedrun.. .tenemos varias deas en 
la cabeza que irán cobrando forma. 


Tenemos muchos juegos en la 
recámara, pero estamos intentando ver 
cómo los adaptamos. 

MIGUEL: Pero sob e todo queremos 
hacer nuestra propia música para 
videojuegos, más que nacer covers, 
que nos encanta. Pero todos somos 
compositores y venimos de lugares 
muy diferentes (pop, rock, jazz,, 
electrónica). Entre os cuatro tenemos 
un bagaje tremendo y tenemos muchas 
ganas de empezar a componer música 
de videojuegos. 

¿Algún estudio os ha contactado ya 
para hacerlo? 

TOMÁS: Hemos hecho varios contactos 
durante Ja Madrid Gam ng Expenen ce. 
Estamos creando una plataforma llamada 
BackBits donde ofrecemos varias 
cosas: desde experiencia en vivo, como 
Retroba n-c Systems, y luego estamos 
haciendo un banco cíe son dos porque 
en esta plataforma nos ofrecemos para 
hacer bandas sonoras para v deojuegos, 
cine, publicidad. 

¿Hay alguna manera de poder 
escuchar vuestras creaciones? 
MIGUEL: De momento BackBits es 
una plataforma interna, en a que entra 
a gente con ia que vamos contactando, 
pero pronto la abriremos a todo el 
mundo. 

TOMÁS: también tenemos cosas 


colgadas en nuestro canal de YouTube. 

¿Qué opináis de Video Garnes Uve? 
La última vez que tocaron en Madrid 
daba la impresión de que algunas 
partes eran playback. 

TOMÁS: Rabia muchísimo playback. Y 
para mí, una de as pegas es que para 
que os músicos pudieran escuchar 
dicho playback tuvieron que bajar 
mucho ei volumen del directo. Nosotros 
estábamos sentados arriba y no oíamos 
la orquesta prácticamente. El volumen 
no fue contundente y me decepcionó 
mucho que llevaran tanto playback. 
MIGUEL: También hay una cosa que 
nos gustaría ofrecer en concierto. Todas 
estas orquestas ce videojuegos están 
muy centradas en e clásico, que es 
una marav la, pero nos gustaría ofrecer 
algo también desde la electrónica, 
los sintetizado-res, otros instrumentos 
acústicos que no sean tan comunes. 
Abrir un poco el campo sonoro en los 
conciertos, que no sea tan orquestal. 
TOMÁS: A la gente e gusta mucho 
escuchar instrumentos más cercanos 
que a clásica, que ss algo más e: lista, 
y tamb én os sonidos que emulan los 
8 y 16 bits. Queremos hacerlo un popo 
más rea, no lento p ayback y son ico 
orquestal. 

¿Cuál es vuestro músico de 
videojuegos favorito? 


TOMÁS: Si tengo que elegir, el que 
más me ha influenciado es Yuzo 
Koshiro. Sus bandas sonoras en ía 
época de Meca Drive me parecen una 
maravilla. 

MIGUEL: Si, a mi también, ienen 
mucho impacto emocional. 

Juan Manuel: En m caso Mobuo 
Uematsu. M primer juego de rol fue 
Final Fantasy Vil y se me ha quedado 
grabado cada uno de sus temas pera 
siempre. 

GABRIEL: yo comparto la respuesta de 
Tomás y Miguel 

Esta es para Guiomar: Como 
vocalista tendrás tus temas 
favoritos... 

GUIOMAR: Bueno, coincido bastante 
con ellos, porque también soy muy 
fri'ki de los videojuegos. Entre todos 
elegimos os temas. 

Lo de Transistor nos ha llamado 
mucho ¡a atención, pero es algo 
que no te esperas, ya que el resto 
de títulos que habéis tocado son 
mucho más comerciales... 

JUAN MANUEL: Bueno, ha sido 
un poco por m culpa (risas). Juego 
mucho s títulos indies y me parece 
una pasada esa banda sonora y creí 
que sena interesante ofrecer un 
tema de la escena indis, no solo de 
superproducciones. 
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MEJORES LIBROS 
PARA REGALAR 

□ PñRR REGRLRRSE R UNOS (TlISmO, DIEZ LIBROS 
CON UNR TEíTlRTICR COmUN: EL RETRO, 


Egon Spengler decía que “la letra está 
muerta", pero eso es porque no tuvo 
en las manos ninguno de los libros que 
os presentamos en estas dos paginas. 
~odos ellos ya están disponibles en e! 
mercado., algunos desde hace meses, 
y so o presentan un problema: el día no 
tiene las suficientes horas para hincarles 
el diente a todos. 

Empezamos, como no, con LA 

HISTORIA DE HOBBY CONSOLAS O, 

el Pro que rinde homenaje a la mítica 


cabecera en su 25 aniversario, y en 
cuya r edacción han participado algunos 
de los miembros más ilustres de a 
reviste, empezando por el cuarteto 
de titanes que la puso en los kioskos, 
a á po" 1991. A lo largo de sus 256 
páginas encontraréis anécdotas, datos 
sorprendentes (extraídos ce la abu tada 
hemeroteca de Hobby Consolas), 
testimonios y en general, la historia 
de os videojuegos en España desde 
los tiempos de bs microordenadores 
hasta el año 2001. Un libro que 


recomendamos de todo corazón, y no 
porque algunos de los componentes de 
RetroGamer España hayamos escrito 
en él (EJEMI, EJEÍvTl. 

En BIKKURIISLAND: VIAJE A TRAVÉS 
DEL JAPÓN DE LOS VIDEO JUEGOS, 
LOS MONSTRUOS Y EL MANGA B 

David Rosca, conocido por su b og 
Creativo en Japón (y el canal de 
YouTube del mismo nombre) nos guía 
po r e! ado más maravillosamente friki 
de la cultura japonesa. Nos enseña 


las mejores tiendas de las principales 
ciudades, con. sus virtudes y defectos, 
y ofrece valiosos consejos a la hora 
de viajar a Japón, tanto en temas de 
transporte como a la hora de tratar con 
unos dependientes que casi nunca 
hablan en nglés. Si tienes intención 
de v ajar a a meca de os videojuegos 
próximamente, este tomo va a 
convertirse en tu libro de cabecera. Si 
la cuenta han caí a no te permite esas 
alegrías (como nos pasa a casi todos/, al 
menos podrás sentir como si estuvieras 
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entre las atestadas cal es de A ki habana 
y Den-Den Town gradas a talento de 
Boscá como escritor y las toneladas de 
fotografías que incluye el brc. 

Nuestros am gos de EL MUNDO DEL 
SPECTRUM 0 editaron hace unos 
meses la que se ha convertido, por 
sobrados méritos, en a Biblia c.e 
cualquier íar ce I mítico ordenador 
creado por Sir C'ive Sinclair. Con un 
formato entrañable {que recrea las 
dimensiones del ZX Spectrum original), 
este tomo repasa ta historia de las 
principales compañías ce i a época- 
tanto españolas como extranjeras 
Desde Ultímate y Ocean hasta ERBE 
y Drnamic. _ smpoco se o vida de las 
pubicaciones más legendarias de la 
época, e homebrew actual o el paso 
del Spectrum en pases como EEUU., 
Brasil, Argentina e incluso el bloque 
soviético. Sencillamente maravilloso. 

Nuestro compañero David Martínez, 
Redacto" _eíe de Bobby Consolas, 
publicó hace unos meses su segundo 
libro, titulado DE MICROHOBBY 
A YGUTUBE: LA PRENSA DE 
VIDEOJUEGOS ES ESPAÑA □ 

Desde ios orígenes más remotos, con 
cabeceras como ZX y Superjusgos 
Para _ odos, pasando por ¡as míticas 
M icroh ob by, V; i crom a n i a y H ob by 
Consolas, hasta la época actual, 
dominada por las webs y e auge de 
ios youtubers, Martínez hace un repaso 
tremendamente ameno y divertí o o a la 
notoria de los medios especializados 
en este país. Hasta ded;ca sendos 
capítulos a en frente mente [a veces 
divertido, otras veces agrio) entre Hobby 
Consolas y SuperJuegos y la detención 
(por error} de Dom ngo Gómez, por 




ROBERTV CONTE : TIM LAPETING 

EEHfST CLtNÍ. - Hr-ftlTY ■rülfrfi C*F i ü: abmu 


entonces director de M croma nía. Lo 
devoraras a ¡a velocidad de i rayo. 

Jaume Estove, el autor de 
imprescindible Ocho quilates: Una 
Historia ce la Edad ce Oro de 
Software Español, vuelve a demostrar 
su talento para la investigación con 
PROMANAGER O, el libro que recoge 
a historia ce uno de los mayores 
fenómenos que dio la industria 
española en la década de los 90: PC 
Fútbol. Este ve ha entrevistado a ¡os 
responsables ce las diferentes entregas 
de copinar simulador para plasmar 
sobre el papel una historia apasionante, 
v epleta de luces y sombras, que 
emocionará a todos aquellos que 
lograron convertir al Geíafe en campeón 
de la Ch ampio ns Lea cus. Si este 
hombre escribiera en inglés estaría en 
lo más alto de a ¿sta de Sestee ers de 
Wa Street Journal. Y no exageramos 
un pelo. 


MEGA ORIVE LEGENDS 0 es un sueño 
hecho realidad para cualquier fan ce la 
bestia negra de Sega En este tomo, 
que supone el primer andamiento 
de la editorial española Game Press, 
se repasan 154 clásicos del catálogo 
de Mega Drive, acompañados de 
toneladas de datos y curiosidades. 
Además, nos revela como ers el 
proceso de producción en Sega y 
cómo se localizaban al castellano los 
juegos y, a modo de guinda, ofrece una 
entrevista exclusiva con Paco Pastor, 
posiblemente el hombre que más ha 
hecho por a industria de videojuego 
de este país. Todo ello en un libro 
ce grandes dimensiones que imita a 
las cajas de Mega Drive hasta en los 
interiores ce contra. 

TETRIS: EL JUEGO DEL QUE TODOS 
HABLAN O es el primer cómic que 
distribuye Héroes de Papel en nuestro 
país. En esta sorprendente obra, el 


dibu_ante y guionista Box Brcwn no 
solo nos narra e proceso de creación 
del mítico puie, sino también la 
posterior guerra en la que se enzarzaron 
Nintendo, Tengen y otras compañías, 
quienes se disputaron de manera 
encarnizada -os derechos de explotación 
del .juego de Aíexey Pajitncv. Una forma 
diferente ce leer sobre videojuegos que 
nos ha dejado con ganas de más. 

Cualquier nuevo a nzs miento editorial 
de Hardcore Garning 101 es recibido 
con aleería y saltos mortales por los 
estudiosos de? Retro, y el primer 
volumen de THE GUÍDE OF SHOQT-EM- 
UP5 0 no ;ba a ser una excepción. Con 
el rigor enciclópec co que caracteriza 
a todos sus oros, ia reputada web 
norteamericana repasa algunos de 
los "natamarc anos más memorables 
de todos los tiempos. Desde ¡ a saga 
R-Type hasta los Thunder Forcé de 
Technosofi pasando po r as obras 
maestras de de Compile o el encanto 
de os Canon. Particularmente nos 
ha emocionado encontrar entre sus 
páginas a sus majestades Gates of 
Thunder y Lords of Thunder, eos de 
los mejores motivos para tener una PC 
Engine Dúo en la estantería. Ojo, los 
textos están en ingés. 

No queríamos dejar pasar ¡a oportunidad 
de recomendar un libro ce arte, y nos 
hemos decantado por e espectacular 
THE ART OF ATARI □ doñee se 
recogen las bellísimas ilustraciones que 
decoraban los cartuchos de a Atari 
2600. Este tomazo viene prologado por 
Ernest Cline, el autor de Readv Piayer 
One y Armada. Puede que los juegos 
de a consola de Noian Bushnell no 
hayan aguantado el paso del tiempo, 
pero e! arte que los acompañaba sí que 
lo ha hecho. Y de qué manera. 

Per último, queremos recomendaros el 
más r eciente lanzamiento de Hardcore 
Garning 101, SEGA ARCADE CLASSICS 
V0L.2 OQ1. Tenemos el primer tomo 
desgastado de tanto usarlo, y no 
podemos esperar a echar e guante a 
esta continuación, en la que se repasan 
recreativas del calibre ce Bonanza 
Bros, Tant-R, Enduro Racer, Hang-On, 
Mrchaei Jackson's Moonwaíker, Pongo, 
Zaxxon o CbopHfter. Pídeselo a Papá 
Noel, al señor Arrezon (está disponible 
en Amazon España), o a quien, sea, pero 
no b dejes escapar. 


















LOS OLIVER TWINS VISITARON 
RETROCONSOLAS ALICANTE 

HRBLRmOS CON LOS CREEDORES DEL ÍHÍTICO DIZZV 



Ph-' ip y Andrew OAer, los legendarios 
Oliver Twins, fueron los invitados de 
honor en Retro con sol as Alicante 2016, 
y nos deleitaron con su simpatía y su 
memoria enciclopédica e= pasado 5 
de noviembre, en los diversos actos 
que protagonizaron en la Un versidad 
de A.cante. La pa r ea de hermanos, 
a los o je debemos algunos de os 
mejores títulos de Gobernasteis ¡y 
la creación de Dizzy, ahí es nada}, 
empezaron ofreciendo una dase 
magistral sobre e! desarrollo de 
videojuegos, poniendo como ejemplo- 
so trayectoria, que abarca ya tres 
décaaas [y no parece tener visos 
de acabar, afortunadamente). Philip 
abre: fuego contándonos su primera 
experiencia con un ordenador: " Nuestro 
hermano se compró un ZXS'I que ten a 
un 1K de memoria, pero necesitábamos 
más potencia, asi que nos compramos 
un Dragón 32. Aprendimos BASIC y 


nos hicimos con un BBC Micro, con el 
que empezamos a crear listados que 
enviábamos a las revotas. De hecho, 
ganamos una competición de TV a nivel 
nacional'''. Ph lip se refería al Saturday 
Show de la TV, ce 1983, y de hecho- 
ros enseñaron un video del programa, 
en el que aparecían, cuando apenas 
eran unos crios. 

11 D esa r roI á ba mos iueg os m i e ntras 
hacíamos el bachillerato, pero por 
suerte conocimos a David Dar ; ng [Uno 
de los fundadores de Codemastersl 
Nos dimos un año para demostrar 
a nuestros padres y los profesores 
de que éramos capaces de vivir 
de os videojuegos, a ntes de r a a 
U n Ve rs- dad 1 ', n os co m entó And rew. 

"En Cc-dernasters nos of re cerón 
10.000 libras po" Su per Rcb ;n Hcod' r , 
una auténtica pasta que supondría e 
inicio ele la carrera profesiona -de la 
pareja de hermanos, que empezaron 


a crear un juego al mes, entre los que 
abundaron los si mu-a dores deportivos: 
"'En acuella época pensábamos que 
eran una buena opc ón. Aquellas 
carátulas cor b'eis BMX, esquí acuático, 
etc, fueron un punto fuerte para atrae" 
a la gente". 

La lección magistral, dividida 
por décadas, nos dejó momentos 
nolvidables. Por ejemplo, cuando los 
CE ver nos mostraron el hardware 
que crearon para conectar el Amstrad 
CF'C a ZX Specírum (se lo llevaron 
a Alicante, junto a una tonelada de 
juegos). El teclado del "gomas" no 
es resultaba muy cómodo, debicc a 
su pequeño tamaño, v preferían picar 
código directamente en el teclado de 
Amstrad, aunque estuvieran trabajando 
sobre Spectrum. También nos hablaron 
sobre su ritmo de trabajo: " Le razón 
de pode: r hacer un juego a? mes era 
que disponíamos de muy buenas 


herram'entas con las que desarropar 
los fondos, paquetes ce sprites, etc... 
acabamos comercializando estas 
he‘"a ir entes, con el írtu o de Panda 
Sprites y EasyArt , para que todo el 
mundo pudiere acceder a ellas". 

Además de cejar perlas de sabiduría 
que pueden aplicarse al desamollo 
actué i de videojuegos ("no hagas 
juegos pare ti mismo, hez juegos para 
el público" o "Piensa en el negocio y 
a la vez en el lado más creativo de la 
producción"), los hermanos O ver nos 
hablaron de su salica de Codemasters 
para fundar nteractive Stuc'os, que 
acabada rebautizada como B : tz Carnes, 
la irrupción de Playstation y como la 
industrie se volvió tan grande que acabó 
pasándoles factura. "Blitz Garres creció 
mucho, éramos más de 200 persones, 
y había que afrontar juegos cada vez 
mas ambiciosos que requerían equipos 
más y más grandes y la subcontratación 
■de equipo externo. Los costes se 
dispararon, as márgenes se redujeron y 
aumentaron los riesgos". Tras el cierre 
de Blitz Games los hermanos no tiraron 
la toa! i a y en 2013 crearon un nuevo 
estudio, Radiant Wor’ds, con el oue han 
desarrollo SkySaga para a compañía 
coreana Snniiegate. 

Después de impartir semejante 
charla, otros habrían sai i do por a 
puerta granee, pero os Olí ver T-,v¡ns 
no. Ellos se quedaron para participar 
en un Podcast especial de nuestros 
amigos de El Mundo de! Spectrum, nos 
regalaron otro puñado de anécdotas 
increíbles (buscad el podcast cerque es 
oro puro) y donde ejerció de traductor 
simultáneo naca menos que Jen 
Cortázar, el funda cor ce Relevo (y lo 
hizo de lujo). 

Antes de que participaran en a 
entrega de premios del íC PC Retro Dev 
2016 (Eos hermanos eran incansables), 
pudimos sentamos con los Oliver unos 
m lutos para nacerles unas coartas 
preguntas... 

¿Cómo empezasteis a trabajar 
profesional mente? 

PHILIP: Al principio hace^ videojuegos 
era un hcbby para nosotros. 

OLIVER: En acuelles tiempos hacer 
v de ojuegos en un microordenador era 
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» Los Glsver 
participaron en urea 
adición espacial del 
podcastde 0 Mundo 
del Spactnjm. 


bastarte sencillo, empezabas naciendo 
un Pong, pera uego querías hacer un 
Pao-Man o un Space ínvaders. 

Phii'p: Descubrimos bastante pronto 
que teníannos a habí dad necesaria para 
hacerlo, sobre todo en BASIC, que era 
un lenguaje bastante fácil de aprender 
con los manuales que acompañaban os 
ordenadores. Pero pana hacer juegos 
arcade, que se movieran con rapidez, 
tenias que aprender ensamblador 
Empezamos con el BBC Micro, y luego 
d tíos el salto al Spectrum y ei Amstrad, 
que era mucho más complicado, pero 
cuando lo lograbas ios resultados eran 
mucho más fluidos. 


¿De dónde sacabais !as ideas 
para hacer los juegos? ¿Partían 
de vosotros o eran encargos de 
Codemasters? 

PHILIR ,_as ¡cees venían de nosotros, 
pera desde Codemasters nos animaban 
s segur adelante con la serie Simutator, 
hacer simuladores sobre ¡os deportes 
más populares de aquellos momentos. 
A nosotras nos gustaban mu en os los 
dibujos animados, Disney, la creatividad 
que desplegaban todos aquellos 
universos y de ahí se nos ocurrió la ¡dea 
de crear el mundo de Dizzy. 


En los años 1986 y 1987 sacabais 
una media de 5-G juegos por años. 
¿Cómo podíais mantener ei ritmo? 
OLIVER: Nos dimos un año antes 
de r a la universidad para comprobar 
s éramos capaces de vivir de ios 
videojliegos. Antes de ese punto 
habíamos logrado vender algunos 


juegos, pera la programación para 
nosotras era poco más que un hobby 
con e que conseguir algo ce dinero 
para nuestros gastos. Teníamos que 
probarnos que podíamos ganar dinero 
en serio, y por esc trabajamos muy, 
muy dura 

PHILIP: La primera oportunidad que 
tuvimos fus Super Robín Hood , 
que creamos en apenas un mes y 
nos proporcionó un buen dinero, al 
convertirse en un bestsellet Como ya 
he dicho, to hicimos en un mes, pero 
trabajando 24 horas al día, tere mente. 
Cespués de acuello nos m¡tamos a 
repetir ese mismo patrón de trabajo. 
OLIVER: También queríamos demostrar 
que Super Robín Hood no fue un JJ Qne 
Hit Wonder" y que podíamos repetir 
ese éx.to de nuevo. 


¿Podría considerarse a los "Bedroom 
Coders" como los primeros indies? 

PHILIP: Sí, fuimos os primeros indies. 
Pero tuvimos la suerte de estar en el 
momento adecuado en ei momento 
oportuno. Hoy en día es mucho más 
difícil destacar en un mercado que 
está cada vez más saturado. Ganamos 
un dinero considerable, sobre todo 
considerando la edad que teníamos por 
aquel entonces. 


¿Cómo lograsteis mantener la 
cabeza fría tras ganar tanto dinero a 
una edad tan temprana? 

ANDREWS ¿Cómo lo hicimos para no 
gastarnos todo el dinero en dragas, 
sexo y rock, ano rail? Nosotros solo 
hacíamos juegos y más juegos. No 


»Philip y Andrew Olí :er ce Tocha :on simpatía en sü visita a Alisante y trajeron consigo un oeqjenc 
museo con todos sus juegos e inciuso ei hardware que conectaba ei Amstrad con el Spectmim 


éramos precisamente unos frasteros. 
No te equivoques, nos encartaba 
ganar tanto dinero, pera también 
nos entusiasmaba el arte de crear 
videojuegos. 

PHILLIP: La gente de agüela época 
tomó caminos muy distintos. David 
Braven ganó muchísimo dinero con 
Elite, posiblemente más ce un millón 
de libras de la época y lo inv'ra'ó. 

Hubo otra gente, estoy pensando 
ahora mismo en Matthew Smith, el 
creado^ de Jet Set Wilfy que tiró hac a 
las drogas y lo perdieron todo. Toco 
dependía de: ambiente en el que te 
movías, si ibas mucho de fiesta o no. 
Con ios únicos que teníamos contacto 
era con los demás programadores be 
Codemasters, pero como trabajábamos 
en casa rea mente ios veíamos poco. 

En 1990 montasteis vuestra propia 
empresa, a los 22 años. ¿Cuáles 
fueron las razones para hacerlo? 

PHÍLLEP: Cuando desarrollábamos 
juegos para Spectrum y Amstrad 
podíamos finiquita^ un título en apenas 


un pa" de meses, pera empezamos 
a valorar la posibilidad de deserro lar 
pera consola, y empezamos a reclutar 
artistas gráficos externos. Pero los 
desarrollos se iban alargando caca 
vez más. Fanstastic Dizzy fue nuestro 
primer juego para KES y nos levó 6 
meses. Y el siguiente otros 6 meses. 

Por lo que decidimos hacer nuestro 
propio equipo, teníamos dinero ahorrado 
e invertido y preferimos reclutar a 
nuestra propia gente y trabajar todos 
juntos. Era mucho más rápido que 
encargar algo a un fres lance y esperar a 
que te legaran los resultados. 

¿Estabais al tanto de los juegos 
que se estaban desarrollando en 
España? 

PHÍLLEP: No estábamos a tanto ele! 
desarrollo español (risas). F:ecue r do 
nacer do a España c-or vaca con es y ver 
•nuestros juegos en as tiendas, pera no 
prestamos demasiado atención al resto 
de lanzamientos. Recordamos muy 
vagamente los juegos raspa ño es que se 
ansarón en Reino Unido 
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RETRO SEVILLA 2016: 

UNA LLUVIA DE CLASICOS 

LOS FRNS DE LOS SISTEÍT1RS CLÁSICOS DESRRIRRON R LRS 
INCLEÍT1ENC1RS DEL TIEmPO PRRR RCUDIR R DOS HERfTlRNRS, 


Como ya es tradición. Retro Sevilla, 
el evento andaluz ce referencia 
relacionado con la retro informática y 
el videojuego antiguo, se celebró en 
la ciudad sevillana de Dos Hermanas 
del 21 al 23 de octubre de 2016. Una 
tradición que suele invocar a la I uva 
como si fuera una antigua danza 
india, ^as nciemencias del tiempo 
acompañaron a os asistentes que 
decidieron aventurarse rumbo al centro 


cultural La Almona A pesar de que 
los pluviómetros alcanzaron un nivel 
tan elevado como el ni ve de dificultad 
de Abu Simba! Profanaban, el evento 
registró una buena entrada durante los 
tres dias, deparando todo un aguacero 
de sensaciones extraídas desde o 
más profundo de os orígenes del 
videojuego. 

A a hora ce ejecutar una retrospectiva 
por ios contenidos de Retro Sevi a. 


podríamos comenzar por e patío interior 
del centro cultural nazareno, donde le 
a so c ación Sevilla Retro, organizadora 
del evento., aprovechó para colocar 
todo : po de a fe ugios electrónicos 
destinados a a cercar videojuegos, 
gobernados por un potente triunvirato 
constituido por ordenadores, 
videoconsolas y máquinas recreativas. 
En total, más de cien máquinas 
distintas: una auténtica barbaridad. 


Como g r an novedad, se incluyó una 
parte expositora denomnada "El telón 
de acero", compuesta por máquinas 
que se ieron exclusivamente en Polonia, 
la antigua Alemania del Este y Rusia 
Se trataba de artefactos clónicos que 
emulaban a circuiría de las máquinas 
más famosas de fes años ochenta. 

Por su parte, e computador MSAI 
5C80 logró que más de uno se sintiera 
como Matíhew Brode:' ck en Juegos 


i* El palio ce! recinto cultural La Almona se transís t.ió per unos días en in saton recreativa ce ios de antaño. 


» Jesús Ratnque y José Manuel Fernández i mpa-liercn una el’arla sobre Is trayectoria tíeGaelco. la recordada ly muy 
añorada? compañía española especia izaca en arcada. 
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de Guerra. En definitiva, une exposición 
gigantesca que tornó vividos los 
recuerdos ce los presentes. 

Segamos por 5a zona arcade, un 
pequeño gran salón recreativo con 
unas treinta calmas disponibles para 
jugar sin necesidad de insertar las 
consabidas monedas de chco duros. 

Se dedicó una atención es pe cal a 
méqu ñas ce procedencia española. En 
concreto., placas manufacturadas por la 
compañía Gaelco, que desde mediados 
de los años ochenta estuvo más de 
veinte años en activo compitiendo 
directamente con las empresas 
extranjeras más potentes de sector 


como Seca, Konann ,. C apeona o Na me o. 

Si viramos hacia la franja comercial 
de evento, nos encontramos con unas 
diez tiendas con expositores p agados 
de material relacionado con videojuegos 
antiguos. Resulte digno de alabanza 
el hecho de que esta zona estuviera 
separada por competo de a exposición., 
sin interferir Jo más mínimo. Ademas, 
varias compañías indie expusieron sus 
creaciones más recientes. 

La ú tima estación del viaje ag utine 
las conferencias que se llevaron, a cabo 
durante el evento, lustres ponentes 
pasaron por el exceso salón de actos 
de La Almona, como Xavier Frac era, 


diseñador ce Gaelco, que regaló a los 
espectadores todo tipo ce datos y 
anécdotas sobre ios proyectos en los 
que participó. Otros nombres fueron 
Gabriel López, destripando juegos 
ocultos para el estándar japonés MSX, 
o _ oni Gáivez y su dilatada trayectoria 
dedicada a Gsme Boy. Y menos ilustres 
pero igual de entusiastas, José Manuel 
''Spidey" y un servidor parlamentamos 
acerca de las recreativas españolas. 

De entre todos ios aficionados 
que pudimos disfrutar ce tal evento, 
podríamos destacar, por encima de 
resto, la elevada asistencia de os más 
pequeños, que acudían de a mano ce 


sus pac res para descubrir un universo 
totalmente nuevo para ellos. Una vez 
más, la magia o el videojuego cáseo 
obró un encantamiento capaz de 
cautivar a una ge ñera con acostumbrada 
a los millones ce polígonos de les 
consolas actúa es. 

A última hora de la tarde dominical. 
Reino Sevilla 2016 cerró sus puertas tras 
convertirse una vez más en un enclave 
perfecto para reivindicar a historia 
del videojuego de forma cómoda y 
divertida. 

Por Jesús Reltnqtie "Pedja" 


ii Junto a ia sala de corfretejo, los asistentes 
pudor Matarse co r la colección completa de Hobby 
Consolas. La imagen es espectacular. 




































































Pokémon no solo es un 
fenómeno como videojuego, 
sino como producto 
multimedia. Apareció a 
finales de los 90 y aún es 
relevante 20 años después. 
Por ello, hemos consultado 
a varios pokémaníacos para 
que nos cuenten por qué 
sigue siendo tan importante 


r uerto, ¿qué? No hay por qué andarse 

con las ramas: sabes perfectamente de 
qué estamos hablando. ¿Llegarás a ser 
^ e í mejor? ¿El m ejor que habrá jamás? 

Hay algo fantástkro en Pokémon: toctos sus 
elementos están ¡nterconectados y, con soto ver una 
captura de pantaBa o d logo, es suficiente para recordar 
tos acordes de la canción principal, para visualizar a 
Ash dándole la vuelta a su gorra en el anime o para 
maiedecir tu suerte por no encontrar esa carta de 
Charizard que tuviste de niño y que vais un dineral 
ahora. Ffofcémon se lanzó a nivel mundial no soto como 
videojuego, sino como ofensiva multimedia. Tenía un 
programa de tel-e-viston, merchandislng y otros productos 
que vivían del éxito que tuvo en Japón el juego original y 
que luego lo harían del éxito en Occidente. El final de tos 
artos 90 es sinónimo de Pokémon porque todo estaba 
adornado con la carita redondeada y bonita de Rcachu. 

Pero el comienzo del fenómeno es una cosa y el 
comienzo de Pokémon, otra muy diferente que empezó 
mucho antes. Mucho, en serio: a principios de los 
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90, o incluso mucho ates si se pone uno exquisito., 

"Mr fSatoshil Tajiri fue el fundador de Game Frealc 

y fui amigo suyo desde que éramos estudiantes", 

■ * 

recuerda Ken Sugimori, el veterano director de arte y 
diseñador de personajes de Game Freak, así como i 
el responsable del arte conceptual de Pokémon. I 
Jugábamos a videjouegos juntos y por eso 
decidimos empezar te compañía: éi la constituyó y y 
yo me uní. Antes, haete 1983, Mr Tajiri vendía un ^ 
pequeño ¡brete por 200 yenes en te mayoría de 
tiendas especializadas. El libro hablaba de estrategias 
para juegos de arcado porque, por aquel entonces, 
no había consotes. Algunas personas visitaban- las 
tiendas, ojeaban el libro y se iban. Yo hacía eso. Ciando 
conocí a Mr Tajiri y empezamos a hablar de tos juegos 
arcade y de cuánto se parecían entre sí, pensamos: 
si désarroSáramos uno, ¿cómo lo hartemos diferente? 
Dado que algunos lectores eran programadores y sabian 
acceder al hardware de tes máquinas, así empezamos a 
producir videojuegos. Fue cuando Mr Masuda se unió y 
nació nuestro prime - juego, Quinty" 
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Cué! fue vuestro Pokémon original? Aquí lo que nos habéis contado 


Bulbasaur 

Honestamente, nos sorprende que este 
monstruito verde no recibe mas amor. 

Es a mejor opción pare ios dos primeros 
^mnasioe y crece mes rápido que et resto, 
además de tener muy buenos ataques. Por 
supuesto, sus debilidades están ahí, en La 
Liga Pokémon era algo inútil y que uno de 
sus ataques tuviera que estar dedicado a 
la MQ de Corte era un rollo. En el anime se 
negó a evolucionar, por cierto. 




Charmanckr 

Me nos extraña nada que quien se convierte en 
Charizard sea el Pokémon favorito por casi al 
mitad de Los jugadores. El tipo fuego no es la 
mejor elección al principio, pero Charizard es 
muy fuerte, versátil y, qué puñetes, muy molón. 

Tiene muchísimo ataque, lo que sumado a la 
velocidad y el fraque Cuchillada, solía traducirse 
en críticos constantes en los primeros juegos. En 
el anime, sin embargo, no sale tan bien parado... 



Squirtle 

El tipo agua tiene los mejores Pokémon defensivos 
de toda la saga, y Blastoise es uno de los 
mejores ejemplos posibles de esto. No siempre 
será una opción de confianza para Luchar contra 
determinadas criaturas (como ningún Pokémon 
Lo es), pero es una gran opción en general para 
superar todo el juego. Squirtle siempre contó con 
su versión del anime como sran apoyo. 
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► Qutnly, o Mendel Paíace como lo conoceréis 
muchos, era un Juego de acción y puzles muy sencillo 
para NES que se lanzó en 1989. Y fue el origen de algo 
mucho más compilo y grande que hoy conocemos 
como Pokémon La visión origina! era minúscula: 60 
criaturas, pero esa cifra fue creciendo a medida que 
surgían nuevas ideas y el hardware mejoraba con 
ellas. De hecho, casi parece que tenían demasiadas 
ideas para un solo estucho de Game Bey. "Desde su 
concepción hasta tenerlo completo, Rojo y Azul nos 
Herrón más de seis años, ¡un montonazo de tiempo!" 
comenta sonriendo Junichi Masuda, productor de la 
saga, quien empezó programando y creando la música 
de los juegos originales para luego hacerse con puestos 
de dirección y producción según se sudecían las 
generaciones. "Empezamos creando un montón de 
diserios distintos, ios cuales iuego dejamos en ia cifra 
favorita de todos, 150. Supuso un gran esfuerzo. Hecho 
esto, ciando estuvimos contentos con ios diseños, 
empezamos a diseñar movimientos que pudieran usar. 
Esto nos llevó a b mejor tres de los seis años. ¡Menuda 
tarea! Nuestro pian original no incluía que bs Pokémon 
tuvieran ataques: bs diseñamos primero y luego 
pensamos en bs movimientos, y luego los repartimos 
según pensábamos cómo quedaría mejor." 

Masuda confirma nuestras sospechas de que el 
equipo quería haber hecho algo más gránete, pero que 
tuvieron que adaptarse al cartucho. Sin embargo, ya no 
era sob una cuestión de espado: es que sus ideas iban 
más al^ de la capacidad def hardware de Game Bey. 

“ Fue duro. Nos quisimos centrar desde ei principio en 
la conecüvidad y en el intercambio, pero era algo cüf ícil 
porque sob podrían transferirse unos pocos datos entre 
dos consolas. La comunicación en sí fue uno de tos 
mayores desafíos porque la tecnobgla todavía no había 
llegado hasta d punto de poder hcer b que nosotros 
queríamos, así que luchamos por adaptamos. Y así 
fue todo con el juego: fue una pelea contra ia consola, 
contra b que podía hacerse y contra b que entraba en ei 
cartucho. Habíamos diseñado estas 150 criaturas, pero 
luego nos topamos con el problema del movimbnto 
en el mapa, así que decidimos animar en el sitb al 
personaje y que fueran las líneas del mapa las que se 
movieran sobre él. Gracias a estos trucos, encontramos 
la forma de exprimir d máximo todo lo que teníamos 




TríGteme Soy Color] Game Freak imraJuja vsfíqs guiños el mundo rea! 
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Hablamos^. Jason Paige, el señor que cantaba el 
tema principal del anime 


¿Cómo conseguiste el trabajo para grabar el 
tema original de Pokémon ? 

Fue una de las 100 sesiones que hacia alaño 
para clientes. Había trabajado para este sello 
antes y siempre me esforzaba mucho en cada 
sesión. Poco después, grabamos unos cuantos 
cambios que, al final, se aprobaron para la serie. 
Viendo el éxito que tuve, grabamos el álbum. 
ZB.AMasier, en el que aparecía la versión 
completa de la canción de la intruduccíón, así 
como Viridian City. 

¿Estaba ya todo previamente establecido 
cuando empezaste a grabar o pudiste ver 
cómo iba creándose todo? 

Cada sesión de este tipo involucra al cantante, 
productores y compositores para encontrar 
la mejor versión. En esta en concreto, canté 
muchas versiones del tiazte con todos’ con 
muchas melodías, Cambié algunas cosas y 
puse más énfasis en otras. Aunque no se me 
considera compositor del tema, creo que todo el 
mundo en la sala aportó mucho. 

¿Conocías ya los juegos o fue algo totalmente 
nuevo para ti cuando llegaste? 

Ya estaba enterada de lo que era Pokémon 
gradas a algunos artículos que había leído. Y 
tuve ejemplos de la televisión japonesa para ver 
antes de trabajar, para entenderlo mejor, 

¿Te imaginabas lo inmensamente grande que 
llegaría a ser Pokémon y lo ¡cónico que se iba 
a volver la introducción del anime? 

Cada sesión es una tirada de dados en la que 
esperas que salga el mejor resultado para todas 
las personas involucradas. A menudo, hay otros 
aspectos que ayudan, como la presencia de una 
celebridad, tener buenos productores, guionistas 
o una cadena que prometa buena 
promoción. He aprendido a esteren el Js 
mo me ri to y ce n trar me e n e l tra bajo 
que tengo delante para luego pasar 
al siguiente. Riegas la planta y esta fjM 
b rota p oco a poco. To dav ia m e ofrece ri 
trabajos, pasados ya 18 años, _ i 

¿Eres un fan de Pokémon? ¿Has jugado a 
alguno de los videojuegos en su momento o a 
video juegos en general? 

Fui un niño que se crió en i os arcados. Space 
Invaders , Missile Command, DonkeyKcng\ Q*ben, 
Night Orives:.. Y en casa tenía A tari, Intellivision 
y Coleco para jugar. Ahora mismo estoy 
enganchado a Pokémon Go. Ya no es como en mi 
juventud, claro. Ahora hay muchas más opciones 
y juegos más emocionantes de todos los 
géneros. Ya no hay un solo juego imprescindible, 


solo ser los mejores. Ahora, como los Pokémon, 
hay muchos tipos y formas de evolucionar. 

¿Qué opinión tienes del tema de introducción 
comparado con el resto de tu trebejo? 

Está ahi. ahí con el tema de Logo Manía que 
escribí a mediados de los Noventa y otros 
también populares como eleslogan de Repto 
BismoL También hice el EaiFresh de Subway o 
la Bohemion Rhapsody de Mountain Dew y otros 
por el estilo, Y recientemente he hecho un tema 
de tributo para Pokémon GO, así que en cierto 
modo sigue muy unido a Eos fans de Pokémon. 
También hago magia y esculturas con balones 
eri mi tiempo libre, siempre he sido un niño en 
el Ion do y me encanta entretenerlos. Pok&non 
hace que la gente sea feliz y eso les ayuda 
siempre a imaginar nuevas cosas. Yo también 
intento potenciar mi imaginación, de ahi que 
siempre siga trabajando en cosas nuevas. 

Y para acabar, ¿algo que te apetezca añadir 
sobre tu papel en la serie? 

Creo que Poiíémoo es un juego que ha 
ay u da d o a d esa rro lia r el p en samle n t o 
' V Una 9 eneraci ^ rr ' a hacerles pensar 

A enestrategiasy en combinaciones 
*5 “"w que pueden ayudarles después en 
otras cosas. Son lecciones que los 
videojuegos transfieren a nuestras 
^‘*— 1 —** v idas. Con. nuevas tecnologías, como 
la realidad aumentada, el juego se ha expandido 
y la marca ha crecido con nuevas aventuras. 

Me muero de ganas de ver qué depara el 
futuro. Hay muchas maneras de actualizar las 
funcionalidades y la interacción entre jugadores. 
Es increíble que este juego en concreto exija 
movimiento real y que interactúes tanto con 
otras personas de tu alredador. También he leído 
que tiene un buen impacto en personas con 
depresión o en la salud de niños con autismo o 
con sobrepeso. Me sorprende que se pueda decir 


M\ Nos quisimos 
centrar desde el 
principio en la 
conectividad ^ 


Junícbi Masuda 


H ay que tercer en cuenta que estamos hablando 
todo el rato de los juegos originales lanzados 
en Japón, esto es, Rojo y Verde. Los esfuerzos 
de localización no estaban siendo considerados 
todavía, algo que más adelante resultó ser un 
importante problema para el estudio en su 
lanzamiento fuera de Japón. "Originalmente, elegirnos 
esos colores teniendo en cuenta cómo la gente se 
sentía y veía esos cobres. Muestra distinción más clara 
era entro rqo y verde, pero cuando pensamos en cómo 
veían fueras las cosas, estaba ciato que ese no era el 
caso. En EEUU, además, los opuestos son claramente 
rojo y azul, por su bandera", comenta Masuda. Sin 
embargo, había problemas más importantes que 
impedían ka adaptación internacional del juego, lo que 
llevó a un retraso de más de dos años y medio entre 
el lanzamiento en Japón y en EEUU, a to que hay 
que sumar otro año más para Europa. "Además de 
tos problemas de capacidad de los cartuchos, resulta 
que el inglés ocupa más espacio que ef japonés. [No 
había hueco] El cartucho era tan compacto que no 
podíamos meter ei otro idioma en el juego original. 
Tuvimos que resolver muchos problemas de memoria, 
como cambiar nombres de criaturas o la pantalla de 
inicto, que estaban diseñadas en japonés. Cambiar todo 
ello para acomodamos a! inglés fue una tarea ardua y 
algo que no pudimos anticipar durante el desarrollo. 
Tuvimos que hacer un roontonazo de trabajo extra 
para que todo quedara como debfe estar". Estos 
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n [üsm 0 Rcyj Esta es la antesala de uno de los momentos más difíciles 
para la infancia de toda una generación de fuga doras, 

hecho. Me encanta la Game Boy como dispositivo, pero 
trabajar con ella y hacer frente a todo esto y tener un 
juego con el que la gente disfrutara fue algo realmente 
difícil de liever a cabo", sentencia Masuda. 


sino muchos. Y sus protagonistas ya no buscan esto sobre un videojuego. 
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GENERACION I 


GENERACION 1F 


GENERACION III 


RQJO/VERDE/AZUL ( 1996 ) 


RÜBÍ/ZARRO ( 2002 ), ESMERALDA ( 2004 ) 
ROJO FUEGO/VERDE HOJA ( 2004 ) 


ORQ/PLATA (1999 ) 


CRISTAL ( 2000 ) 


AMARILLO ( 1998 ? 


■ Pokérnon se lanzo originalmente en Japón en 1996 y fue muy 
popular. Los fuegos habían tenido un desarrollo largo y había 
algunos errores importantes, los cuales se pulieron en Azul una 
versión que llego a Japón en 1997. Esta nueva entrega tenia mejor 
son ido y gráficos y nos llego a Occidente entre 1998 y J 999 como 
RqoyAztÁ Después, llega ría Amor/íío, que también se veía algo 
mejor y que contaba con gráficos adaptados a lo que se había 
visto de los Pokérnon en televisión. También se revisó el guión en 
ese sentido, introduciendo al Team Rocket de la serie, 


■ Ganie Freak podría haber hecho una secuela norma-lita y habría 
sido un éxito igualmente, pero el estudio le dio la vuelta a todo lo 
que había hecho originalmente. Había dos nuevos tipos. Siniestro 
y Acero; IDO nuevos Pokérnon, un requilibrio de los anteriores 
con la separación en ataque y defensa de la estadística especial 
y un montón de novedad es varias, como la crianza, los Pokérnon 
brillantes, las evoluciones por felicidad o momento del dia, el uso 
de objetos, la división en géneros... Posiblemente, los mejores 
juegos de la saga hasta el momento. 


a Esta generación determinó muchas de las características 
de los juegos modernos, como las habilidades pasivas de cada 
criatura,, las naturalezas o los combates dobles. También había 
concursos que hacían la interacción con las criaturas menos 
violenta. Y mejores gráficos, claro. La implantación del sistema 
de IVs y EVs mediante la crianza también se implantó aquí. En 
Esmeralda, llegó ei Frente de Batalla, mientras que Rqo Riego 
y Verde Hoja fueron los primeros rernakesde los originales, 
sumando todas las novedades introducidas en esta generación. 
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► problemas se pueden ver en el juego, pues algunos 
nombres estaban reducidos o acotados en el caso de 
menús, personajes, objetos y hasta algunos ataques 
(recordad el Disp. Demora). El espacio, en pantalla 
y en te memoria, era un lujo, de ahí todos 
aquellos recortes, algo que Masuda indica. 

" La Rokédex es otro ejemplo de esto. 

Originalmente, solo había una pantalla 
que mostraba todos tos datos, pero en 
EEUU y Europa habfe que cambiaría para 
tener una pantala con los nombres y otra 
con te información detallada de te criatura. 

Hacer tocto estos cambes nos llevó un 
montón de tiempo e hizo que se retrasara 
el fuego. De verdad que nunca esperamos ser tan 
populares en el extranjera no sabíamos que iba a ser 
tal fenómeno. Pera si adaptamos a todos tos mercados 
fue algo duro, aunque necesario". Dado que han pasado 
ya 20 años y seguimos hablando de Pokérnon, estrá 
daro que mereció te pena, 

_. ras todo este trabajo, Rqo yAzuMIegaran a 

1 ■ EEUU a finales de 1998. Sumado al anime, 
el juego de cartas y tos juguetes que lucten 
ei togo Fbkémon tocto el ruido producido y la 
Ma de fecha de lanzamiento para Europa llevó 
a que muchos tuvieran que buscarse las habichuelas 
al margen de Nintendo, La importación de copias de 
Pokérnon estaba a la orden deí dia y algunas tiendas 
lo hicieron a to bestia. "En mi colegio, un amigo se hizo 
con una copia del juego en EEUU, donde habte pasado 


tes vacaciones de Navidad", nos comenta Joe Merhck, 
el responsable de te web Serebi.net, un importante 
glosario de todo lo que hace Ma saber sobre los 

juegos que ya lleva más de una década onlíne, 
"Aún no se habte lanzado aquí, pero el 
anime ya estaba emitiéndose por Sky, así 
que cuando me mostró el juego, me intrigó 
muchísimo. Así fue como empecé a dar el 
cañazo a mi madre para que me importara 
una copia". 

Puesto que te máquina del 'hypé ya 
estaba funcionando a gran escala, podéis 
asumir que el éxito del anime no era una 
cuestión de caücted: para aquellos que no 
eran fans, te serie era burda, con poco presupuesto y 
tena un guión repetitivo que solo servía para apcyar 
te industria del merchandising que habte detrás. 

Pero pese a todo, el programa tenía algo de grada y 
entretente, y no dejaba de conseguir nuevos fans que 
relataban en los recreos tes historias sencidas y que 
esperaban con muchas ganas tos juegos. "La calidad 
estaba ah{ en alguna parte", comenta Merrick, "Sin 
el programa, mucha gente no se hubiera animado a 
comprar el juego. Pese a que Rojo y Azi;/tenían sus 
problemas, eran un fundamento sólido y consiguieron 
que muchísima gente se sumara a te franquicia. Lo 
que está ctero es que (as cartas y el anime ayudaron 
a que Pokérnon tuvieran un impacto mucho mayor. 
Mucha gente no jugaba a los juegos, pero sí seguían 
tos dibujos o tenían algunas cartas. Ambas partes del 
conjunto f undonaban bien por separado". 
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DIAMAMTE/PERLA (2006), PLATINO (2003) 
HEARTG0LD/S0UL5LVER (2009) _ 

a El mayor cambio en esta generación fue la separación de 
ataques entre especia les y físicos, haciendo que los tipos no 
determinaran la estadística que reinaba sobre dichos ataques, 
sino que dependiera de cada uno. El salto a D5 también perniitió 
la introducción de 3D o de intercambios inalámbricos, así como el 
uso contextúa! de la pantalla táctil. Platino rio aportó mucho, pero 
los rernakestfeoríGoidy SoulSilver pusieron al día los mejores 
juegos de la franquicia, haciéndolos de nuevo juqables y mucho 
más interesantes en cuanto a opciones. 


BLANCÜ/NEGR0 (2010) BLANCO 

2/NEGRO 2 (2012) _ 

■ /Mémorc empezó avalorar mejor el tiempo de esos jugadores 
que ya habían crecido mucho, Las TMs tenían usos infinitos, había 
mayor libertad para enfrentarse al Alto Mando y el veneno dejó 
de afectara tos Pokémon fuera de las batallas. A su vez, nacieron 
los combates triples y con rotaciones, ampliando asi las maneras 
en las que jugábamos. El online también se mejoró mucho y era 
posible batallar e intercambiar con jugadores de todo el mundo 
fácilmente. Y si. es la única vez que un Pokémon ha recibido una 
secuela directa en lugar de una tercera versión, 


X/YÍ2Q13) 

ZAFIRO ALFA/RUBÍ OMEGA (2014) 

■ Otro gran salto de hardware y de gráficos para la saga, que por 
primera vez iba a funcionar en 3D por completo, Lo que permitía 
movimiento más libre y batallas Pokémon mucho más increíbles. 
También se añadió un nuevo tipo, Hada, algo que no había 
ocurrido desde la segunda gene ración y que, por fin. reducía la 
efectividad de los dragones en batalla, a la vez que cambiaba 
criaturas que conocíamos desde hace tiempo. También se dio 
más visibilidad a los IVs e EVs de tos Pokémon y se introdujeron 
Megaev o Iliciones que los hacían más potentes en batalla. 


GENERACIÓN IV 


GENERACIÓN VI 


í & Nos llevó mucho tiempo hacer todos los 
cambios necesarios para cada mercado J 

Juntchi Masuda 


El caso es que, de un modo u otro, Pokémon llegó 
a muchísima gente y esa aproximación muítífacética 
fue algo que siempre ha mantenido durante bs anos. E! 
desarrollo cíe victeojuegos .llevará sus años, pero cuando 
hay un aníme con nuevos episodios y un juego de 
cartas para coleccionar, junto a juguetes y eventos varios 
para cubrir bs huecos entre generación y generación, 
es fácil ver por qué siempre hay algo sotare Pokémon 
en cada momento. "Tenemos a varbs empleados 
en multitud de cosas diferentes y siempre pensamos 
en efbs al desarropar los juegos", comenta Masucte. 
"Realmente queremos pensar en cómo crear más 
allá del juego y en enriquecerlo una vez hedió. En el 
juego de cartas, tenemos Creetures Irte, trabajando en 
exclusiva y hablamos con ellos a menudo sotare cómo 
mejorar su juego y cómo los nuevos Pokémon que 
creamos nosotros pueden adaptarse a sus planes". 
Masuda no tiene problema en profundizar en las 
dificultades de todo esto, sotare todo porque alterar el 
juego es algo muy complicada. "Mientras hacemos los 
juegos, hacemos que bs equipos tras Jas cartas y la 
serie de animadón bs vayan jugando para que sepan 
b que está por venir y se preparen io mejor posible", 
añade Sugimori. "Estamos creando los personajes y bs 


mundos todos juntos, por lo que deben mantener una 
coherencia en todas sus manifestaciones." 

T al y como esperaban, las secuelas de 
Rojo y Azul llegaron rápidamente, pero 
no antes de que Game freak pudiera 
establecer una de fas costumbres que 
ha mantenido casi siempre con bs 
lanzamientos de la saga: la tercera entrega 
que complementara las dos anteriores. Originalmente, 
esto dio como resultado Amañlb (o te Edición Especial 
ñkachu, por usar su nombre completo), que establecía 
un puente entre Rojo y Azul y rehacía algunos apartados 
para acercarse más al anime. Crista! Esmerafafe y 
Platino tuvieran roles pareados en sus respectivas 
generaciones. Y ahí cambiaron las cosas: Blanco y 
Negro no tuvieron en cuenta bs cambios de nombre 
(quizá porque nadie hubiera comprado Pokémon Gris} 
e hicieron unas secuelas directas. A su vez, pese a 
que bs rumores apuntaban a que X e Yiban a cenar 
su etapa con una Z todos bs acontecimientos 
surgidos en tomo al Pokémon legendario Zygarde 
terminaron llevándose a la séptima generación que 
acaba de legar al mercado, a Sol y Luna, ¡W 



Un nuevo Pokémon ha 
anarecido en el horizonte, 


Pokémon Sol y Luna ya están en el mercado 
y se han coronado como los juegos más 
vendidos, de lanzamiento, en toda la 
historia de Nintendo en Europa. Todo el 
mundo coincide en que son los mejores 
en mucho, mucho tiempo, algo que ya 
se dijo con XeY¡ pero que parece volver 
a ser cierto. Hay más criaturas» nuevas 
habilidades muy particulares, unos gráficos 
de aúpa, una historia relevante» secundarios 
motones y formas de Alóla, esto es, 
reinterpretaeiones de criaturas clásicas. 
Imprescindible para losfans, por supuesto. 


RETRO GRIMA i 19 


























DOOBRIE wants 


ííSi añadiéramos 
300 criaturas o más 
de golpe, ya sería 
demasiado J 7 

KenSugimori 


Los valores individuales (o Individual Valúes en inglés) son estadísticas 
ocultas que afectan a un Pokémon, Se generan aleatoriamente al 
capturar a una criatura, pero se pueden manipular fácilmente mediante 
La cría, pues cada padre una parte de sus IV a su prote. Así, cada 
nueva generación es más fuerte que la anterior Pese a que este consume 
mucho tiempo, es la mejor forma de tener al monstruo definitivo. 


Cada juego, pese a seguir basados en fia 
estructura establecida por Rojo y Azul han ido 
mejorando su calidad considerablemente y respetan 
más et tiempo de los jugadores, algo que bs más 
veteranos vatoran muchísimo. "Echo la vísta atrás 
con mucha nostalgia, claro, pero r^ugarbs es duro", 
comenta Merríck sobre el tactor de 're^ugabiibad'' de 
la saga. "Muy a menudo, cuando vuelvo a jugarlos, 
me doy cuenta de todas las convencbnes actuales de 
las que carecen, y me acaban pareciendo un leñazo. 
Fükémon Rojo, Azul yArrmriib no indican para nada 
qué efectos tiene cada ataque, motivo por el cual 
necesitabas una guía. Por esa razón, siempre acabo 
preguntándome cómo éramos capaces de jugar a esto, 
□aro está que, cuando sigo con la partida, todo esto se 
me olvida y disfruto como un enano igual". 


Naturalizas 

A La voz que críes pera conseguir IVs perfectos, debes asegurarte de que 
te noturaleze de la criatura con dichos números es ventajosa. De nade 
sirve tener un Alakazam con naturaleza Firme que sube el ataque y baja 
el ataque especial si este es su punto fuerte. Una naturaleza adecuada 
suma un 10% de beneficio a la estadística que mejora, a la vez que resta 
dicho porcentaje de la que se perjudica. También hay naturalezas neut as 
que no afectan a ninguna estadística, pero nadie las prefiere. 


I ncluso así, ya no es cuestión sdo de 

pequeñas cosas, sino también de que cada 
generación aumenta el número de criaturas 
y eso supone un mayor desequilibrio 
estratégico. "La razón por la que solo hay 
en tomo a 100 Pokémon por juego no es porque no 
tengamos ideas suficientes, sobre todo teniendo en 
cuenta a la gente nueva que liega cada vez, pues todo 
el mundo tiene ideas únicas", comenta Sugimori. 
"Establecemos este número para limitar el proyecto. 
Además, si sumáramos 300 nuevos monstruos, sería 
demasiado y tendríamos problemas equilibrando el 
conjunto y las batallas". Es el mismo problema cuando 
se piensa en introducir nuevos tipos, de ahí que soto 
haya tres nuevos tras 20 años de juegos. "Al añadir 
incluso más tipos, el juego se vuelve más complicado, 
y, de nuevo, tenemos que revisar todavía más el 
equilibrio de las batallas. Con nuevos movimientos, las 
combinaciones son casi infinitas. Si podemos resolver 
ese problema, siempre podemos sumar más tipos. No 
es impostole, sdo costoso". 

A haber seguido la saga casi desde el principio y 
al estar cada vez más unido a ella gracias a su trabajo 


Los valoree de esfuerzo, o Effiert Valúes en inglés, es el valor que se suma ai 
derrotar a distintos tipos de enemigos. Cade oponente Pokémon suma uno 
o más puntos a une estadística, con cede cuatro de ellos sumando un punto 
a una estadística hasta llegar a nivel 100. Hay un límite, sin embargo, de 
510 entre los seis estadísticas, limitado a 255 porcada una de ellos. Es una 
forma importante de reforzar un aspecto de til Pokémon, 


Movimientos 

Aunque a vez no se valoren tos ataques al criar criaturas, realmente son 
importante. Algunos ataques solo se aprenden juntando a dos criaturas 
concretos, de ahí que se puedan tejer parentescos extraños con tai 
de conseguir un ataque muy especial Por supuesto, se puede confiar 
también en los tutores de movimientos y en las MT de todo La vida para 
conseguir buenos resultados. Pero, puestos a hacer ma laborismos 
genéticos, mejor meterse de cabeza en este mundillo, ¿no? 


Habilidades 

Todos los Pokémon tienen entre uno y bies habilidades pasivas que 
afectan al combate, per lo que conseguir la adecuada para elaborar 
estrategias avanzadas es algo muy importante. Aunque a veces las 
diferencias entre una u otra dan muy igual, en combates dobles y en 
criaturas muy especificas, tener una habilidad o, en algunos casos, tener 
La habilidad ocuita es un aspecto fundamental de su crianza. 


Objetos 

Otro aspecto a considerar es qué objeto debe Llevar tu Pokémon en 
combate. Normalmente, estos estén pensados para reforzar un tipo de 
ataque, recuperar vida, dañar al oponente de alguna manera o activar 
un poder especial (sea un Poder Z o una megaevoiución); pero también 
hay objetos como la Tarjeta Roja que cambian a la criatura que te ataque 
por otro, creando así una dinámica muy especial en los combates más 
competitivos. No es cuestión de equiparse una be ya y fuera, vaya. 


Equipo equilibrado 

Por supuesto, no basta con tener un Pokémon perfecto en tu equipo. 

Si quieres ser “el mejor que habré jamas", necesitas seis criaturas con 
todo lo de arriba controlado al milímetro y que se complementen entre 
sí lo mejor posible. Esto es importante en las batallas individuales, pero 
todavis mas importante en los combates por equipo. Tener ataques 
especiales, físicos, de cambio de estado y de refuerzo es un primer poso 


»[Same Soy] Todo e! mundo le ha puesto algún nombre estúpido a su 
rival en un fuego de Pokémon. 
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i [Game Buy Color], Same üreBk radíhüi& los sprites íe las-criaturas en Amenito, pora q ue ss parecieran más al aníme y a so arikacnceptuaL 


en Serebii.net, Merrickestá en. une posición única para 
hablar de la importancia de te serie y su evolución a 
b largo de loe años, Al fin y ai cabo, ha dedicado casi 
todos los dias de su vida adulta a trabajar coi 
ella, sobre todo si tenemos en cuenta que 
todo empezó como el proyecto de un fan. 

"Aveces, sob trabajo cinco horas. Otra 
veces, parece que llevo 1 ES horas en el t^o” 
comenta entre risas. "Todo depende de b • * ' ■ :: ' 

que ocurra con bs juegos. A medida que pasa 
el tiempo, no sob me he dedicado a mejorar la 
calidad de te web, sino que cada vez hay más contenido 
sobre Pokémon. Hace años, había momentos en bs 
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en el Rokémon Express han demostrado ser 
un grupo variado y sano de todas tas edades y 
grupos sociales. No hay más que ver lo conseguido 
por Pokémon Go t que reunió a toda ciase de personas 



/Eres un Profesor Pokemon 
o solo un Pokemantaco. 


Te ponemos a prueba 


que nótenla nada que hacer. IVfi política siempre ha 
sido no estar más de un día sin actualizar, algo que 
fue complicado en el pasado. Ahora, en cambio, rara 
vez me pasa eso. Desde 2015, he escrito 331 de 36& 
oportunidades que he tenido^ y en bs días que no 
escribía era porque estaba ocupado con otra cuestión 
para te web". 

Hay tanto bueno que decir sobre Pokémon que 
nos entristece que haya personas con un punto 
de vista negativo basado solo en bs materiales 
promocionales coloristas y los dibujos animados que 
coparon !a conversación sobre la saga en sus primeros 
momentos, mucho antes de que se convirtiera en un 
videojuego de tomo y lomo con muchas capas de 
profundidad. "La gente piensa que Pokémon es un 
juego para niños, y no podrían estar más equivocados", 
comenta Sugimorí. Estamos de acuerdo con él. Si 
se mira más alia de la presentación y se profundiza 
en el valor estratégico de cada criatura, combate y 
componente del juego, verás un RPG que merece 
muchísimo más respeto del que normalmente se le 
da. Aunque es difícil convencer a algunos de estos 
méritos, bs que hace años que tienen un asiento 



con fas criaturas de bolsillo. "La comunidad de 
Rokémon es mi favorita, de calle", sentencia Merrick. 
"Al margen de algunos ebmentos en ella, es una de 
las más amistosas que existen. La gente se ayuda 
y juega unida. El diseño de los juegos ha equilibrado 
colaborac ión y combate, y así sigue siendo desde hace 
años. Ya existen personas que han nacido de padres 
que se conocieran jugando a Pokémon y eso es algo 
que casi me cuesta creer todavte. 

Y termina: "Su impacto en ios años 9€ fue inmenso. 
Estaba en todas partes y todo el mundo los jugaba. 
Honestamente, nunca- he visto nada remotamente 
parecido después. Ahora, Go ha conseguido que se 
vuelva a repetir ese fenómeno y Pokémon vuelve a 
estar en todas partes. ¿Pasará de nuevo con otra cosa? 
A saber. La industria es mucho más volátil a día de hcy 
y está saturadfema.Vfc^aí Watcp aunque ha sido un 
exitazo en Japón recientemente, ya no to es tanto, y no 
ha funcionado igual en Occidente, No estoy seguro de 
si volveremos a ver una f ranquida tan permeable y con 
facetas tan variadas como Pokémon," . 


Mil gradas a Kalpesh Tallor y Emrna Bunce de 
Míntendo por hacer este artículo posible. J 
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El revientacráneos de Seqa trasciende su etiqueta de 'clásico' 
para alcanzar el título de ‘obra maestra'. Luke Albipés habla con 
uno de los creadores del juego para averiguar mas sobre este 
yo-contra-el-barrio lateral que puso patas arriba el género. 





popularidad de los recreativos en los ochenta, con 
attract modos que te enseñaban literalmente todo 
lo que tenías que saber de un juego en el tiempo 
que tardabas en recoger tu mandíbula y rascarte 
los bolsillos en busca de una moneda. De Kung Fu 
Máster a Renegado o Doubíe Dragón , estos juegos 
fueron muy populares, llegando a su cima con 
Capcorn desplegando todo el poderío de su nueva 
tecnología CPS para apoderarse del genero con su 
seminal Final Fight 

Aunque ese es el contexto en el que nació la serie 
Streets OfRage (el original era una respuesta más 
o menos directa al port exclusivo de Final Fight para 
SNES), eso solo explica por qué la serie existe, y no 
es más que sentido común empresarial: oler el dinero 
y tirar en esa dirección. Si la Imitación es la forma 
más sincera de elogio, Haggar se debió de ruborizar 
cuando Streets OfRage fue editado en 
1991. El juego original, aunque sólido, 
no era más que un juego, de lucha con 
scroll lateral y muy poco que añadir al 
género, aunque tenía su personalidad. 
Buena parte de ella venía del compositor 
Yuzo Koshiro, cuyo trabajo en la serie 
se tiende a considerar como una de las 
mejores bandas sonoras de videojuegos de toctos 
Ios tiempos: sus paIpitantes ritmos house ► 


pocos conceptos más puros y básicos 
en un videojuego que un juego de lucha 
de scroll lateral. Caminas, normalmente 
de izquierda a derecha, y todo con lo que 
puedes interactuar es una procesión de punks 
apareciendo desde el otro lado de la pantalla y una 
buena cantidad de contenedores que se pueden 
romper y que contienen desde armas ai menú del 
día. Puedes pasarle un mando a alguien que no haya 
ni siquiera visto un vid enjuego antes y en un ni i ñuto 
lo entiende. Eso es lo que hizo que se catapultara la 


»[Mega Orive] Max es una bestia con 
mano. Es el único personaje que 
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Mr X comojefedej sindicato 
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como se HIZO: streets OF RñGE 


Os hemos pregunta do cuál era vuestro personaje 
favorito y estas han sido vuestras respuestas... 


DATOS 


SEGA/ANCEMT 


FLOTAR: MEGA ORIVE 



















POKER DE ASNOS 

Estos cuatro fantásticos quieren acabar con el imperio de Mr. X a leche limpia. 



DIFICULTAD: MEDIA _ 

■ Decir que M ax golpea fuerte es como 
decir que el sol está un poco caliente. 

Es un tanque andante, y posee tos tres 
movimientos más poderosos del juego. Por 
desgracia, eso afecta a su movilidad, y un 
jugador principiante puede tener problemas 
con su lentitud. Puedes compensarlo 
usando a menudo su barrido, que si hace 
que cubra mucho espado rápidamente 
(y también lo hace casi invulnerable). Si 
quienes que esos necios sufran todo d peso 
de fa justicia, Max es tu hombre. 



TÉCMW i CKJ£ 

mtmmo 

JUMP 
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DIFICULTAD: FACIL 


■ Sin duda, etperson^e más accesible 
de todos los dispon ibles: solo su sencillo 
Grand Upper (adelante, adelante y ataque) 
ya es muy potente: este golpe hace daño, 
hace a AxeE invulnerable momemánernente 
y deja fritos a los enemigos, lo que lo 
convierte en un golpe perfecto tanto de 
ataque como de defensa, ignora el salto: 
AxeE no necesita despegarse de i suelo para 
hacer daño. Si quieres pasarte el juego 
complicándote la vida lo menos posible, 
AxeE es tu mejor opción. 



A* pflMffi 
AAA TÉCHHIQUE 
AA Stt'fcfcO 
A JUHP 
AA STAMIMA 



DIFICULTAD: RAOL 


■ Como se puede ver con sus habilidades, 
Blaze es la típica luchadora equilibrada: 
ni grandes puntos fuertes ni debilidades 
especiales. Su set de mcv imientos es 
bueno y aunque en teoría son iguales, la 
velocidad de los golpes de Bise es algo 
mayor que la de Axél, lo que está muy 
bien si buscas agilidad pero no te apetece 
tener la fragilidad de Skate. Su agarre con 
patada es estupendo para deshacerse de 
Eos enemigos, pero hay que recordar que te 
costará algo de salud, así que no abuses. 



AA #>flWÉ r <fr 
AA TÉCHtlIQUÉ 
AA I 
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DIFICULTAD: DIFICIL _ 

» Por mucho que sea el más ágil 
moviéndose por la pantalla, los ataques de 
Skate solo hacen a los villanos algo más de 
daño que si les gritara insultos. Tiene unos 
cuantos movimientos más que decentes, 
a pesar de todo (el ataque por la espalda 
es tan cómico como efectivo). S pulsas 
salto y ataque a la vez verás una especie 
de versión propia de la patada de Blaze con 
la que no perderás energía. Es un buen 
personaje en manos de jugadores expertos, 
pero un novato puede sufrir con él. 
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{Mega Orive] Si: Axel y Sla!e deberían haberse asegurado de 


que MrX estaba realmente muerto al final del primer juego. 


► aprovechaban al máximo el chip de sonido de la 
Mega Drive y eran el complemento perfecto para la 
acción incesante y con brillos de neón de los juegos. 
Ofrecía bien poco en términos de mecánica, pero su 
soberbio diseño audiovisual dio a Stieets Of Fia ge la 
posibilidad de soltar unas cuantas bofetadas a Fina! 
Fsghi ya los dueños de una Mega Drive les brindó 
una exclusiva de campeonato. El éxito de critica y 
público hizo que Sega tirara de nuevo de ese sentido 
común comercial que tari bien les había funcionado 
y pusiera en marcha una secuela rápidamente, con la 
intención de llevar a Streets Of Raga al siguiente nivel, 
lo que implicaba traer sangre nueva para crear algo 
realmente especial 



espués de crear MNM Software queríamos 
trabajar con compañías grandes para ir 
prosperando en el negocio/' recuerda el 
diseñador de Streets Of fí age i i Mikito 


Ichikawa. "Por entonces, Yuzo Koshiro trabajaba con 


Sega,, asi que le pedí que rne presentara al director 
del departamento de desarrollo." MNM ayudaría a 
Ancient a planificar el juego y a diseñar la secuela, 


y también echó una mano con el audio, igual que 
lo había hecho con los ports de 8 bits del original, 
así como con otros títulos notables como Batman 


fíe raros y la estupenda versión Ga me Gear de 
Shinobi. Ichikawa, que no había estado involucrado 
en el diseño del Streets Of Rage original no parece 
tener demasiado cariño por el primer juego. Lo 
describe como "un clon de Fina! Fíght'f algo que nos 
sorprende (aunque lo fuera). Pero quizás eso es lo 
que necesitaba Sega eri aquel momento: alguien que 
viera qué estaban tratando de emular y que ofreciera 
sugerencias que les permitieran expandir la secuela 
rnás allá de su sólido (pero poco original) precedente. 
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"■ [Mega Orive} A pesar de que su salto es el más corto. 


id patada voladora de Max es un golpe estupendo. 
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U AfANO KOSHIRO ERA UNA DISEÑADORA CON 
MUCHO TALENTO. LA VELOCIDAD A LA QUE 

dibujaba era increíblemente RÁPIDA JJ 


Mikiío Ichikawa 


"Yo estaba involucrado principalmente en el diseño 
del juego, rnás en decisiones generales que en los 
detalles. Creo que el desarrollo solo nos llevó un 
año," dice Ichikawa cuando le preguntarnos sobre el 
tamaño del equipo y la duración del proyecto., aunque 
hay una razón distinta y algo trágica que va más allá 
de la organización del trabajo. "A mitad de desarrollo 
se me diagnosticó una enfermedad muy grave y no 
recuerdo los detalles con claridad/' explica. En una 
entrevista con GURI, contaba con más detalle que 
en verano de 1392 los doctores le dieron 18 meses 
de vida: un año después no podía salir de la cama 
y pesaba solo 36 kilos de peso, aunque consiguió 
recuperarse milagrosamente a principios de 1995. 

Una historia increíble y afortunada: durante su 
enfermedad MNM cerró, pero luego resurgió como 
Mindware, centrándose en juegos de pinbaii y en 
títulos muy interesantes y originales, lo que explica el 
desdén de Ichikawa al calificar de 'clon'' al Streets Of 
Rage original. 

Todas las mejoras que el equipo implemento en el 
primer Streets Of Rage convertirían 
a su secuela eri un juego de lucha 
único, más allá de otra explotación 
de las calles de Metro City. Sega 


sabia que el equipo necesitaría más apoyo si quería 
replicar el éxito e impacto de su precedente. "Las 
ventas del Srreets Of Rage original eran tan buenas 
que Sega decidió invertir más en Streets Of Rage // y 
ríos proveyó de una ROM de 16MB." dice Ichikawa, 
explicando cómo los sprites podían ser mucho más 
grandes y detallados que en el primer juego, por no 
mencionar que estaban mucho mejor animados. 
"Además, Aya no Koshiro era Lina diseñadora con 
mucho talento: la velocidad a la que dibujaba era 
increíblemente rápida.' Esa es la principal diferencia 
entre los dos juegos: sp rites enormes y llenos de 
colorido se mueven cori suavidad y con un propósito., 
lo que da personalidad a los protagonistas, algo 
que no estaba tan acentuado en el juego origina!. 

Y esto viene respaldado por un diseño creativo y 
vibrante de los nuevos niveles, y aunque cosas 
como la fábrica, el barco y la mansión se percibían 
como versiones evolucionadas de las viejas fases del 
juego iy de sus muchos imitadores), hay una gran 
imaginación presente eri niveles como el parque de 
atracciones o el estadio de béisbol que los 
hace incomparables a su precedente, y í 
cuyas sorpresas llevan a! juego mucho 
más allá. ► 


i • 0 


»[Mega Orive} En 
alguna aversiones 
del juego, Max 
puede usar un 
giitch sobro el 
primer ¡efe para 
cosechar puntos 
infinitos, ¡Eso 
sí que es jugar 
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Jamie Crook, de Data Dises, nos habla de la BSO del juego y de su reedición en vinilo 


Creo que es un ejemplo clásico de juego perfecto o todos 
los niveles. Es tan sencillo como eso. 


mezclas o frecuencias. Al final produjimos unas veinte 
versiones masterizadas distintas de SORfl con diferentes 
compresiones de los archivos* antes de decidimos por una 
selección final, que enviamos a Koshiro-san para que diera 
su aprobación. 


No del todo. Para la mayoría de la gente, creo que la 


música de Koshiro es tan memorable como el propio 
juego. Hemos escuchado las bandas sonoras de SOR 
durante años. De hecho, recuerdo que hace diez años ya 
hablé con mi hermano sobre la posibilidad de prensar Las 
tres BSD de SOR en vinilo. Es tan adecuado para el formato 
que me extraña que nadie lo hiciera ames. 


M Koshiro-san se implicó 
desde el principio. Para 
empezar, no habríamos 
conseguido la licencia sin 
su ayuda. Acordamos reeditar la trilogía completa a 
principios de 2015 y comenzó a trabajar en Streets Of Rogé 
inmediatamente. Tanto para SOR como SORIf nos cedió los 
archivos originales NEC PC-88 para que los usáramos. 

Los combinó con capturas de Mega Orive, Para SOR//, este 
proceso fue extremadamente complejo: usamos dos Mega 
Drive japonesas diferentes (con distintas placas base) y 
los archivos NEC PC-S3. Seleccionamos la mejor fuente 
para cada tema, basado en cómo de accesible era para 
masterízary cuál quedaría mejor en su paso a vinilo. En 
términos generales, los archivos PC-8S eran mejores para 
temas con muchos bajos, mientras que los procedentes 
de MD era mejores con frecuencias altas, o en temas que 
usaran el peculiar 'ruido' propio del chip de sonido de La 
Mega Orive YM2412 (muchos de los detalles de audio de 
SORff vienen de cómo los archivos son procesados por la 
propia consola). Hubo un par de temas más complicados, 
y acudimos a Koshiro-san para pedirle denos ajustes en 
los archivos PC -86, sobre todo para resolver temas de 


Sin duda hay unos cuantos que podrían beneficiarse de un 
tratamiento similar, y ahora vamos a trabajar con él de 
nuevo de cara a Streets of Rage 3. 


La música de SORfi es producto de un individuo cuya 
creatividad recibió el espacio necesario para experimentar. 
Pudo desarrollar métodos muy ingeniosos para dibujar 
sonidos con un hardware extremadamente restrictivo, 
lo que dio como fruto algo realmente especial. SORít es 
producto de la fascinación de un hombre por la música de 
baile occidental (algo muy raro en Japón por entonces), 
filtrado por la perspectriva oriental y todo ello pasado por 
el chip de sonido YM2Ó12. Es uno de los grandes logros de 
la era de los 1¿ bits. 


Muchos como para mencionarlos todos. Ha sido uno 
de mis favoritos desde que me regalaron una copia en 
Navidad, alrededor de 1993. Recuerdo que hace odto 
años, un amigo y yo pasamos una semana Intentándonos 
pasar SQRIi en el modo oculto ‘Manía’. Fue glorioso cuando 
finalmente derrotamos a MrX. Hubo hasta abrazos. 





















■a IMiJijd DíívbJ Si hay vida ex lia un Id panlulla a i a-querco liegas, quilate conven.qa sacrificar alqu dú la quuiu quadu de vida m: un uü-lpu especial para alcallería. 


► Todas estas mejoras visuales fLieron 

acompañadas con el regreso de Yuzo Koshiro 
(hermano de Aya no Koshiro y amigo de la infancia 
de fvlikito Ichikawa) y otra barí da sonora gloriosa, 
de nuevo desbordando una variedad impresionante, 
desde las intensas melodías de enfrentamiento con 
los jefes al memorable tema de créditos finales, que 
no se nos va a ir de la cabeza durante semanas ahora 
que k> hemos mencionado. "Yuzo jugó muchísimo a 
Streets Of Ha ge /( de ahí el brillante equilibrio entre 
la música y el desarrollo del juego," nos cuenta 
Ichikawa, lo que explica por qué cada tema encaja 
tan bien con su nivel y el ritmo de la banda sonora 
complementa siempre perfectamente la acción. 
Algunos temas eran versiones re mezclad as de otros 
similares ele! juego original, y aunque tendremos 


[Mega DriweJ Los carteles del decorado son- alucinantes: Do! BASE BALL! se 
¡se en en el mejor de todos. 


que preguntarle al propio Yuzo Koshiro (algo que 
planeamos hacer en un futuro cercano) para que nos 
lo c la rif iq ue d e forrna defin ¡tiva, I c h i kawa tiene alguina 
idea acerca de por qué el compositor recurrió a su 
antiguo material en busca de inspiración. "Creo que 
a Yuzo le gusta complacer a la gente, quizás quería 
complacer a los taris, rF sugiere. 


a presentación no era lo único que iba a 
recibir una mejora, y eso está claro desde e¡ 
momento en que cogías el mando para jLigar 
a Streets Oí Hage !¡ Para empezar, cuando 
presionas el botón A para ver qué pasa, no vas a ver 
un caricaturesco movimiento lateral por todo el nivel 
que acaba con un coche de policía bañando Ja zona 
en napalm (perdiendo además tu única 'magia' en el 
proceso, aunque a cambio recibas unas cuantas risas 
si lo haces en un almacén o en un barco). Aquí ese 
sigue siendo el Botón del Pánico, pero se emplea de 
forma más Interesante y pendiente de las habilidades 
de cada personaje. Como en Final Hghi el botón A 
desata un golpe especial del luchador que, durante 
su ejecución, se vuelve invulnerable, lo que permite 
escapar de encerronas con un golpe poderoso y cori 
un pequeño coste de salud. Además, cada personaje 
tiene una variante di rece ¡oral que funciona de forma 
distinta. El de Axel es una larga ráfaga que viene bien 
para liquidar jefes solitarios, mientras que el golpe 
de Max le permite cubrir grandes distancias en poco 
tiempo y arrasando con todo lo que se encuentre. Por 
encima de eso (y de otras mejoras del corrí bate, ► 


Aunque sea un pert impresionante, eí espacio de juego 
amplio y Los sprítes pequeños y con menos detalle hacen 
que la acción decaiga en algunas ocasiones. EL nivel 2 
conserva los motoristas pero el puente desaparece y es 
sustituido por una calle, en una especie de versión de ia 
arene del nivel k de Mega Orive. El nivel 3 es nuevo: le 
acción se mueve al techo de un tren antes de llegar a tos 
muelles para enfrentarnos a Jet. El Barco y la Fábrica 
son similares, mientras que el ó es un ascensor camino 
de la batalla final. Una pena que no haya muftijugador. 


ti mmvm&nfcms 

x2 


No hay espado en la pantalla para barras de energía 
y nombres de los enemigos, pero es sorprendente b 
bien que la mecánica está llevada a la portátil. Dicho 
eso, se pierden niveles (el puente, el estadio y la costa 
desaparecen, y el parque de atracciones se parte en 
dos, la segunda mitad con un jefe que parece Predator). 
La fábrica es distinta, con molestas robots explosivos y 
pe tigres que la convierten en una fase muy dura, por lo 
que Le reducción de jefes en el ascensor se agradece. 
Hay multijugador, cable med ante. 


Es justo decir que Les porte e sistemas más antiguos de 
Sega arrobaron resultados muy superiores a Les porte 
del juego original. No aon idénticos (nadie podía esperar 
de forme realista que b fueran) pero ambos exprimieron 
leas sistemas a fondo mientras permanecían fieles al 
espíritu del juego original. El audío es especialmente 
destacadle, ya que la apabullante banda sonora de 
Yuzo Koshiro pierde sorprendentemente peco con Las 
translaciones. Y tos grábeos conservan el espíritu de lo 
versión grande pese a las limitaciones. La mecánica es 
algo menos precisa, es más fácil de trampear y Max no 
aparece en ninguna de Las dos versiones. Veamos con 
más detalle las diferencias. 
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Cómo son las versiones de 8 bits 
comparadas con la de Mega Orive. 


£ £ YUZO JUGÓ MUCHÍSIMO A STREETS OF RAOf II, 
OE AHÍ EL BfyUAWTE EQUILIBRIO ENTRE LA 
MUSICA Y EL DESARROLLO DEL JUEGO J J 

Mikito Ichikawa 
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COmO 5^ HIZO: STREETS 


Los regaütos que te puedes encontrar hurgando en cubos y rompiendo cajas. 


■ Esto es bástame tonto. Eso sí r sí tienes te suficiente 
suerte como para encontrar ora rompiendo cajas, 
barriles y cubos de basura, te-mereces una puntuación 
alta... digamos 5.000 puntos extra. Suena bien; ¿rto? 


m Puede parecer bueno que aparezcan esos renacuajos” 
llamados Al corriendo a derecha e Izquierda blandiendo 
el cuchillo y liquidando todo le que encuentran a su paso, 
pero en realidad, d cuchillo es la peor arma cuerpo 
a cuerpo. Úsalo solo para lanzarlo (con B+C}, lo que 
también Impide que lo cojan Eos enemigos. 




M Gran daño, buen alcance e incluso golpea a los 
enemigos a la espalda cuando la usa Max. Solo 
por el alcance extra ya vale la pena, pero 
l también está d hecho de dejar atontados 
„ a tos enemigos y dar tiempo para 
"■ tomar aliento. 


■ El más rano de todos Eos objetos, esta manifestación 
física del concepto de vida garantiza un intento extra, 
evitándote continuar la partida (algo que resetea tu 
puntuación). Aun que son muy raras, hay tres- encuentras 
con días garantizados, como descubrirás en este 
reportaje. 


towo -’jjjp- 

■ Según los videojuegos, solo hay algo que sepa 
mejor que el pollo, y es d pollo en la basura 
Comerte esta pieza completa en un segundo 
te hará recuperar toda la energía. O la de tu 
compañero en la partida, que por supuesto te lo 
robará cuando más falta te haga. 


SOU$A DE PINERO 

v Si pensaste que dejar tirada una comida 
familiar era un desperdicio, ¿qué tal bolsas 
llenas y con d signo dd dólar? Esta ciudad es 
un síndiós, Esta bolsa teda LQüO puntos, y la 
animación al recogerla puede evitar daños de los 
enemigos en alguna que otra ocasión. 


■ „ ESP ADA- -> ■- --jffié 

H Una versión aún mejor de h tubería, pero 


■ Otra versión del cuchi llo. Es decir, que no te 
molestes en desviarte de tu cam ino para cogerlo 
salvo que lo necesites para rematar a alguien q ue 
está al otro lado de la pantalla. Bastante horrible y, 
por suerte, bastante escasos. 


mucho menos común. Es fácilmente la mejor 
arma dd juego, asi que consérvala todo 
lo que puedas (suéltala tres veces y 
desaparecerá) ¡Mantón al tante a ui 
e compañero! -• Jr 


MANZANA 


■ Esta pieza de fruta tiene un aspecto 
sorprendentemente fresco, considerando q¡ue 
alguien la ha tirado a la basura. Qué demonios. 
Zámpatela y tendrás una leve recuperación , 
de energía (sobre el 25 por ciento) y un leve 
descenso de autoestima. 
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Consejos expertos para alcanzar y vencer a Mr X de la forma más eficiente. 



CAYENOO CON GRACIA 

m Cuando un enemigo te lance, puedes pulsar salto 
y dirección arriba para caer de pie y sin recibir daño. 
Esto soto funciona con lanzamientos limpios como 
los de Signa! y Barbón, no con slams o suplex, que 
tienes que seguir esquivando (o sufrirlas) de la forma 
habitual. 


íEH, ESO ESTOMPA! - 

■ En el menú del titulo, pulsa A y B en el segundo 
mando y pulsa Start en el primero para entrar en las 
opciones. Esto desbloqueará Eos niveles de difMultad 


Very Easy y Manía, donde puedes acumular hasta 
nueve vidas y empezar en cualquier nivel (perfecto 
para practicar aquellos que te dan problemas). 



u AI-TOS rumos 


■ Además de tos esbirros y jefes habituales con sus 
nombres propios, te encontrarás ocasionalmente 
enemigos con nombres únicos. Atento a esos: cada 
uno vale 10.000 puntos y algunos pueden huir. Hay, 
al menos, uno en cada nivel, con la excepción de la 
quinta fase. 


; TRES VIDAS EXTRA 

: ■ Escondidas en los primeros niveles hay tres 
: v idas extras que claramente te facilitarán las cosas, 
i La primera está en la primera pantalla, abajo a la 
izquierda. La segunda arriba a Ea izquierda después 
del camión de la fase 2. Y otra tras ei fondo de Alien 
i House, después de luchar con Vehelíts. 
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C-C-C-COHBO 6REMER! 

■ Machacar botones es para palurdos. Hazlo 
con el timing correcto y tu vida será mucho más 
sencilla. Mejor que acabar tu combo de golpes con 
uno normal, deten el ataque. Muchos enemigos se 


: quedarán atontados el suficiente tiempo para que 

: empieces un nuevo comba Repite hasta la muerte. 

* r r 
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i MEGO AMIGO 

■ Los adictos a las altas puntuaciones deberán llevar 
; cuidado con las caídas de unos enemigos sobre 
■ otros. Aunque hagas más daño, de esa fo rma no 


se puntúa, dejando de ganar unos v aliosos puntos 
: que puedes rascar noqupando a cada enemigo por 
* separado. 




¡SOY MENCI&íSl 

u Muchas animaciones tienen un remero [imitado 
do trames en los que el personaje es inmune, y 
esto se aplica tanto a tos personajes como a los 
enemigos, especialmente los jefes. Sucede tanto con 
Eos ataques como al coger objetos o incorporarse. 


; mx roims 

■ El truco para puntuar alta con Max es el Atomic 
Drop, que se consigue agarrando a un enemigo 
por detrás, saltando y pulsando ataque. En el 
lanzamiento, machacar el botón de ataque suma 
puntos extra. Cuando aprendas a hacerlo 
r h liderarás tas puntuaciones. 

Ea 
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► lo que incluye movimientos individuales y opciones 
de llaves y lanzamientos), hay movimientos que se 
ejecutan ccri doble toque en una dirección más B; 
el garicho de Axel es quizás el más conocido por lo 
efectivo y por lo que se puede liegar a abusar de él. 
pero la versión de cada personaje de este ataque 
especial es muy efectiva si se usa en la situación 
propicia. Es solo que la situación propicia’ para el 
gancho de Al ex es J cu ando haya algún enemigo en 
pantalla'. Seguro que los jugadores de Ken en Street 
Fighter ¡í y sucesivos saben de qué habíamos. 

£ n una fase temprana del desarrollo ya 
estábamos convencidos de que Street 
Fighter seria popular; por lo que pensamos 
que si añadíamos golpes especiales estilo 
Street Fighter a Streets Of Rage t el ritmo del juego 
mejorana/' razona Ichikawa acerca de las novedades 
en el arsenal de combate y en la redefinición del 
sistema de lucha por completo. "Nos concentramos 
sobre todo en el ritmo del juego y en ajustar el 
timing entre personajes, haciendo equilibrios entre 
la importancia de las luchas uno contra uno y los 
enfrentamientos con muchos enemigos." Los nuevos 
movimientos encajan en esta filosofía perfectamente, 
dando a los jugadores las herramientas para gestionar 
todo tipo de situaciones, ya que tendrían la habilidad 
para ello. El golpe de Axel con el botón A puede 
ser muy poderoso, pero usarlo cuando hay muchos 
enemigos cerca es contraproducente, ya que el 
jugador se puede encontrar con un castigo por la 
espalda, y del mismo modo los gol fies de barrido que 
afectan a un área completa no son buena decisión 
para enfrentarse a jefes grandes, a los que hay que 
atacar con golpes más pensados para enemigos 
individuales. Todo ello encaja dando una profundidad 



k- [Mega DriveJ Las peleas en ascensores son un clásico del 
género...i Y Streets Offlaae ii tiene nada menos que tres! 



[Mega DriveJ El modo competitivo para dos jugadores 
es un poco chorra, pero divertido en pequeñas dosis. 
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al combate que, sen cilla me rite, no existía en el juego 
original, ni siquiera en sus coetáneos: ele hecho, hay 
en estos combates más variedad y ritmo que en el 
mismísimo Final Fight aunque las discusiones acerca 
de cuál es mejor de los dos prosiguen hasta hoy. 

Bueno, al menos en lo que respecta a la versión 
a rea de. Cuando finalmente llegó, el port para SNES 
de Cap corrí del juego que definió el género no era 
el pal izó n que Sega había temido y que Nintendo 
aguardaba esperanzada. Los gráficos se vieron 
afectados por la caída de potencia, y tanto el juego 
cooperativo como un personaje jugabley uno de los 
niveles del juego tuvieron que desaparecer para que 
el juego cupiera en el cartucho. Aunque seguía siendo 
un buen juego, Sega no tenia mucho que temer con 
su propia versión de la saga en Streets Of Rage íl 
una de las mejores secuelas de todos los tiempos. 

De forma significativa, el port de fvlega-CD de Final 
Fight acabó siendo la versión de la recreativa que 
todo el mundo esperaba, y aunque en teoría debía 
haber disparado las ventas del periférico de disco para 
Mega Drive, esa recepción se vio ensombrecida por 
¡a popularidad de la propia creación de Sega para la 
versión sencilla de su consola. Ah. las ironías de la 
vida. Y aún así, puede que ya fuera demasiado tarde 
para esperar que un beat'em-up tradicional salvara 
nada que no fuera la hija del alcalde. "Desde el punto 
de vista ele las ventas, el timing era importante/' dice 
Ichikawa sobre el éxito de Streets Of Rage IL "Si lo 
hubiéramos hecho un año antes el juego habría sido 
muy distinto, y un año después el mercado de Mega 
Drive habría sido mucho más pequeño." 


A pesar de sus severos problemas de salud, 
Ichikawa aun es capaz de recordar con relativo cariño 
a la época en la que hizo el juego, especialmente en 
lo que atañe al durísimo trabajo que él y su equipo 
tuvieron que realizar para poner el proyecto eri pie, y 
que demuestra el hecho de que Streets Of Rage II 
se clasifique una y otra vez eri los puestos más altos 
dentro de los mejores juegos de Mega Drive cuando 
se habla ele ello en esta revista, tanto cuando lo 
decide un grupo de expertos como cuando lo hacen 
los lectores. "Me satisface enormemente," dice feliz 
cuando le comentamos esta cuestión. "Me dediqué 
exclusivamente al desarrollo del juego en aquel 
momento, asi que esta apreciación me hace muy 
feliz." Y cuando le preguntamos qué piensa de que el 
juego conserve un seguimiento tari fiel y apasionado, 
Ichikawa parece te ner aIgu na id ea muy cía ra ► 
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í.'lMega Drive! La velocidad de los motoristas puede dar algunos 
problemas a los personajes mas lentos, pero no es el caso de Blaze. 


M2 revela cómo convirtió Streets Of Rage II a 3DS 


Ya habíamos portado Streets Of Rage II a Xbox 360 y Wíí r 
poro esta versión para 3DS fue la más complicada. Los 
escenarios estaban basados en la capacidad de datos 
de la Mega Orive, algo que no se adaptaba bien a la 
vista estereoscópica de 3DS. Cuando arrancamos con 
este proyecto pensamos que no había posibilidad de 
crear una versión 3D de Srreers OfRage II. Pero mientras 
desarrollamos SOR para 30S, empezamos a construir 
la experiencia que acabaría dándonos la posibilidad de 
convertir el juego a la consola, y empezamos a dibujar 
un plan para la versión 3D5 de SORIt. Si no hubiéramos 
portado SOR a 3DS, posiblemente nunca habría tenido 
lugar una conversión de la secuela. No se trataba solo 
de cuestiones técnicas acerca de Los gráficos: recrear la 
música de Yuzo Koshiro también llevó mucho trabajo. 

Su método de composición aprovechaba cuestiones 
técnicas que eran muy específicas de Mega Drive, así que 
era mucho más complejo de convertir que otras bandas 
sonoras de videojuegos. Lo hicimos lo mejor que pudimos 
en Wíj y Xbox 360, y para 3D$ invitamos a Manabu Namlki 
a que dirigiera el sonido. Gradas a su buen hacer técnico 
conseguimos recrear la música con éxito 


Para los créditos planeamos crear algo que mol ara tamo 
como So que hicimos para 3D Spoce Harrier. Cuando 


desarrollamos Streets of Rogé , a los jugadores le gustó 
tanto que hiciéramos algo con todos los personajes que 
quisimos seguir esta dirección con otros juegos. Llevamos 
mucho cuidado de no ofender a los f ans de la versión 
original cuando io diseñamos. 


Parece que a los jugadores les encama experimentar cierta 
nostalgia cuando juegan a títulos retro, como sucede en 
los que llegan a la consola virtual, pero creemos que la 
serie 3D Üassic puede ofrecer una experiencia renovada 
dándole a los usuarios características novedosas. Aunque 
se les da una experiencia 3D manteniendo la mecánica de 
Las versiones en 2D debe permanecer una sensación de 
familiaridad a la vez que se aporta una nueva perspectiva. 
Es el caso de un juego de disparos como Spoce Hai ner, 
donde juegas en un espado abierto en 3D o en un juego de 
acción conno Streets OfRage, donde ahora el desarrollo es 
más accesible. Cuando esquivas una bala de un enemigo 
puedes permanecer muy cenca de él, y algo parecido pasa 
cuando golpeas a un enemigo en referencia a su posición. 
Aunque la sensación que da la acción es muy similar, 
ahora el jugador tiene la sensación de ser un luchador más 
experimentado. JP* i/Jff 


Streets OfRage es un buen juego, pero tiene un problema 
con su duración total, así que implementamos el modo 
‘Fists Of Death', y fue muy bien redbido. Pero en el caso 
de Streets Of Rage II, Lo más divertido es el sistema de 
combos, así que pensamos que si repetíamos un modo 
Fists Of Death como el de Streets Of Rage, podía poner en 
peligro lo divertido de La mecánica, así que le dimos una 
vuelta para la secuela. En cuanto a 'Rage Relay', pensamos 
que una buena cantidad de jugadores usarían un solo 
personaje aunque hubiera un total de cuatro disponibles, 
cada uno con sus características. A si que preparamos Rage 
Relay para dar una oportunidad a los jugadores de probar 
otros personajes y que pudieran encontrar elementos de 
diversión en cada uno de ellos. 


Cuando se desarrollé el Streets Of Rogé original, se hizo 
en un período de transición de los juegos de combate con 
scroll a los juegos de lucha tra didona les. El equipo de 
desarrollo de Anclent Corp admiraba mucho Street Fp^ifer 
II, así que supongo que Los movimientos de acción de cada 
personaje y el desarrollo son resultado de apuntar a Ea 
esencia de un juego de lucha, pero con scrdl 
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Una guía turística por los ocho niveles de Streets 
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m Llevar a la calle (literalmente: la batalla per la justicia 
siempre toe sus riesgos. Normalmente, personificados 
en una banda de moteros con espacio desobra para 
atacarte por un puente hasta que íes des una huerta 
tunda aprovechando que montan motos ex p lo'av as. O f 
camión a medio nivel es un agradable respiro. 


JEFE; BfinaoN 

■ Como jefe final deí prima' nfveí, Barbón no es una 
amenaza demasiado serla. Su lanzamiento es fácil de 
contrarrestar, y además no necesitarás luchar con él 
hasta que no estés preparado: manten la distancia al 
principio y podrás acabar con todos sus mirtos antes 
de que te preste atención. 


STAGE 1: 6*cK Aum 

■ El seno de una ciudad arrasada por el crimen es el 
pumo de partida de cada juego de acción con se rail 
lateral jamás desarrollado, y Streets Of Rogé tt no 
es distinto. Lleno de enemigos débiles para que te 
acostumbres al combatey mucha más salud de la que 
necesitas, es una estupenda introducción ú juego. 
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■ Este corpulento luchador hace, como es lógico, 
bastante daño con los lanzamientos, aunque su ataque 
contra las cuerdas también es bastante dañino. No y m 
Intentes hacerte un combo, se las sabe todas y te lo 
romperá siempre: en vez de eso, lánzale unos cuantos 
golpes y retírate a una distancia segura. Y repite todo lo 
que sea necesario. 


STAGE 4; cargo $híp , «bul 

■A partir de aquí, la densidad de enemigos a liquidar 
se multiplica, alcanzando cotas ciertamente llamativas 
en el modo dedos jugadores. Eso sí: ahora tus ataques 
especiales y con armas pueden alcanzar a muchos más 
enemigos a la vez. 


■ Aunque este boxeador puede parecer un descarte 
de FundhQutH, no dejes que su aspecto te distraiga del 
hecho de que es tan brutal como su nombre sugiere. Es 
ágil, así que no dejes de moverte y atacar cuando haga 
algún movimiento amplio. Si te agarra, pulsa A: perderás 
energía, pero peores seguir encajando golpes. 
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jSTAGE T* FACTWRf 

■ Por qué MrX necesita unas instalaciones tan 
sofisticadas es algo que no llega a aclararse del todo, 
aunque la abundancia de jefes sugiere que quiere 
sustituir a su plantel de esbirros por un ejército de 
robots. Las cintas transportadoras son peligrosas, así 
que esquívalas y lanza allí a los enemigos. 


£ 5T^£ coast 


JjEfBl SOUfHSK & S7EACTtf"" 

■ O, tal y como los conocíamos, Zamza and Jet 
Combinando dos (o más, en dificultades más elevadas) 
de los jefes más pufieterosen una sola ludia es tan 
frustrante como suena, pero intenta pelear contra d clon 
de Zamza como antes mientras que evitas al tiparraco 
voladorcorno buenamente puedas. Sí derrotas a ^ 

& Souther, la pelea concluye Instantáneamente. ™ 


a Está paradisiaca playa que supone el preámbulo 
para entrar en la base de operaciones de MrX es un 
agradecido cambio de estilo y ritmo después de todos 
esos niveles urbanos. Los esbirros no van a dejar tiempo 
para que te broncees, así que no hace falta que traigas la 
pelota hinchable. 
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JBFESi mmcuu & rmicu 

■ Este par de robots no dejan dedar saltos y usar una 
bola con pinchos para atacar (que vienen equipadas con 
el mejor efecto sonoro del juega '¡Bonk! 1 ), pero no son 
tan duros como parece. So lo asegúrate de que cuando 
no les quede demasiada energía, los liquidas rápido. S 
no lo haces intentarán autodestruírse, y eso leva a doler. 


■ Después de atrasar con todos tos asnos que rodean 
al gran señor del crimen, te espera un largo v taje en 
ascensor hasta que llegues a su presencia. No te vas a 
sentir solo, desde luego: casi todos tos jefes del resto 
del juego se pasarán a presentar sus respetos. No vas 
a encontrar Items de salud, pero recuperas parte de la 
misma después de cada oleada de enemigos. 


JEFE: m% 

m Después de que caiga su guardaespaldas 
Sh iva (usa especíeles, porque es capaz de 
frenar tus combos\ el gran villano se prestará 
a darte la lección que llevas pidiendo desde la 
primera fase. Solo hay dos ataques: lluvia de 
balas que debes esquivar con salto, especial y 
bitz qué te llevan a sus espaldas, y un ataque 
de melée que usa cuando estés delante de él. Y 
cuidado con el Rujo constante de enemigos. 
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d [Mega Drive] Mr X es mucho más fácil de derrotar con dos jugadores: 
uñóse enfrenta a é! mientras otro se ocupa de los esbirros. 


a Este jefe volador puede ser una de las grandes 
molestias del juego si decide- permanecer en el aire. 
Esquiva saltando cuando se desplace directo hada tí 
y aprovecha hasta la mínima oportunidad para infligir 
daño teniendo cuidado con su agane. En dificultades 
altas, Jet puede tener refuerzos: acaba primero con el 
jefe para rematar rápido el combate. 


5Wrt 3: tmemé wycf 

■ Si nos perdonáis el chiste, este niveles una montaña 
rusa. Cada zona del nivel, desde el propio parque a 
barcos piratas y bases alienígenas, tiene su propio estilo 
y desafíos. Lo mejor es la zona alien al final, que también 
es la más difícil sus dos jefes casi seguidos. 
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JEFE: imih 

■ Después de encargarte de Vehefits (qué date aun lado 
de la pantalla y atízale en la cabeza cuando se acerque), 
llegarás a este Incordio. Es ágil, poderoso y el auténtico 
primer desafío del juego. Cuidado con su gancho, con 
el que se vuefre prácticamente invencible: ¡menta 
engañarle saltando cenca de él mientras no dejas de 
moverte. 


► sobre el tema: "Creo que es porque a los jugadores 
les gustaba mucho la arrolladora personalidad de los 
personajes, la velocidad a la que se desarrollaba la 
acción y la gran calidad del diseño de sonido/' 

Y aún así, aunque el tiempo ha sido muy generoso 
con Streets Of Ráete ¡i (hasta un grado del que pocos 
juegos de la época pueden presumir, de hecho), no lo 
ha sido tanto con la serie en su totalidad. Streets Of 
rlage 3 hizo cambios rnuy discutibles en una fórmula 
casi perfecta lo que, combinado cori una llegada ya 
tardía y al borde de Ja nueva generación de consolas 
le hizo un flaco favor a su resultado comercial, aunque 
fije un buen escaparate para la tecnología de Mega 
Drive, Y ahí, tristemente, es donde la saga acaba, 
pese a múltiples intentos de revitalizar la franquicia 
que han ido de lo jugabje (el titulo primigenio de 
Playstation Fighting Forcé iba a ser un nuevo Streets 
OfHage antes de que Sega eliminara el nombre de 
la franquicia del título, positómente para bien) a morir 
en Ja fase de p re producción (algo que ha pasado en 
Saturn, Drearncast e incluso en la pasada generación). 
Seguimos teniendo esperanza., aunque la eterna 
pregunta surge cada vez que se habla de revitalizar 
la franquicia: si Sega la retomara, ¿seria capaz de 
producir algo mejor que esa gen u i na obra maestra 
que fue Streets Of Fia ge ti? Francamente, lo dudamos 
mucho. ★ 






a Nadie en esta ciudad está a salvo durante esta 
ola de crímenes... ¡hasta el sacrosanto estado de 
béisbol ha sido profanado! Peor aún: estos criminales 
emprendedores han creado una base subterránea bajo 
tas instalaciones que incluyen su propio ring;. Baja y 
enséñales quién manda aquí. 


£WL. tráí 
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Nintendo tenía a Mario, Sega a Sonic, 
Namco a Pac-Man. En los albores de la 
era Playstation, Sony se dio cuenta de que 
necesitaba una mascota, y la encontró en el 

i más extraño de los marsupiales. 


«Cmshs* parflc e rnuchD - pero mucho- al den™**»»***^^ 








































» [P Id yStati on 3 En I ds ju 6 yos posteriores h a tí a qu a j ug a r la s 
jÁ fases de borms para tenar el 100%. Di él primera aran úñ exüa. 


■•lfl ¡f , ; SMo r ,] l V 1)fuet , lprimí 
Paro aergce pepubrfe ^ ^ 


■ u:í ' u: ‘ 3 Peraecuctórí, 
“en fog ¡úfetafenrras. 


S i lo piensas un momento, la primera 

Playstation tiene bastantes personajes 
«tónicos Cuando pensamos en los juegos 
de esa época se nos vienen a la cabeza así, a 
boteprarrto, Lara Crofí, Cíoud Strife y PaRappa con su 
gornto de lana. Pero entre todas las caras conocidas de 
aquellos emocionantes primeros pasos de la consola 
el que más destacó fue Crash Bandicoot, un personaje 
que entraba por los ojos nada más verlo, con un 
comportamiento frenético y esa frescura descarada 
de los 90 que se reflejaban en sus animaciones. Los 
demás personajes necesitaban tener un contexto para 
destacar, pero Crash aterrizó en la generación de los 32 
bits como el que llega a su casa. El personaje perece 
salido del pasado, de la época de los Ifí bits, cuando era 
habitual encontrarse animales bípedos con habilidades 
extraordinarias. PfaySxation había 'evolucionado a cosas 
diferentes cuando, de pronto, llegó Crash, una criatura 
plataformera que parecía condenada a! olvido, como 
tantas otras. Pero Crash también ejemplificaba la 
imagen de Playstation por entonces: tenia la actitud. 


tenía personalidad y aiyudó a los plataformas a entrar 
en las 3D con la fuerza de un huracán. Crash fue para 
los personajes de plataformas lo que Playstation a la 
industria del videojuego: una patada en los huevos y una 
peineta dedicada a lo que ya había. 

Los creadores del Crash Bandicoot origina!, 

Naughty Dog, son actualmente uno de los estudios 
más importantes de todo el mundo, pero antes de 
su primer juego de Playstation su situación era muy 
diferente. Es más, la calidad de sus juegos anteriores a 
Crash Bandicoot v a desde b irrelevante a lo malo. Por 
aquel entonces el estudb lo componían dos personas, 
Jason Rubín y Andy Gavm Ambos hablan trabajado en 
algunos proyectos antes, pero seré Way Of The Wamor 
para 3DO d juego con el que Naughty Dog iniciaría el 
camino hada el éxito. rr La verdad es que tuvieron una 
potra Increíble", dice David Siiler, uno de los productores 
clave de Crash Bandicoot. "Habían hecho algunos 
productos más o menos reales -Keef The Thsef y otras 
cositas, algunas publicadas por EA . Habían creado 
un sistema de desarrollo propio para 3DG, así que 
desarrollaron un juego. Nosotros lo llamábamos White 
Trash Warriors (Los Guerreros de la Basura Blanca), pero 
era un juego de lucha tipo Mortal Kombat llamado Way 
OfThe Wamor (B camino del Guerrero)". David explica 
que 3DG tenía aquel año un stand en el CES y dio la 
casualidad de que Naughty Dog estaba ubicada justo 
al lado de Universal Interactive Studios, que estaba allí 
mostrando su primer juego, Jurassic Park Interactive 
"En algún momento de aquelbs tres o cuatro días, 
Jason Rubín y Andy Gavin supieron que Mark Cemy 
and Rob Binisz, que llevaban Universal Interactive (UIS), 
buscaban desarroiladores, y llegaron a un acuerdo 
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RIPPER ROO 

■ El sí tjundo jefe del primer 
Crtrsh Búnácmt y uno de los más 
reconocibles. La camisa de fuerza 
indita b loco que está tomo 
consecuencia de la exposición al rayo 
evolutivo de Cortex. 


N. BRIO 

■ EL ayudante original del Dr. Neo 
Cortex y un personaje recurrente 
en La serie, Sus comentarios locos y 
disparatados ya dejan claro su estado 
mental ^nótense los tomillos sueltos 
que tiene en la cabeza), 


DR. NEO CORTEX 

m Este malvado científico cabezón 
(literalmente) es el antagonista 
principal de la serie. Suele construir 
artefactos terroríficos como parte 
de sus experimentos para crear un 
ejército de an ima les motantes. 


CRASH BANDICOQT 

« El hé roe., Antes era un banácul 
normal, pero un experimento 
del Dr.Neo Cortex despe itó en él 
habí U dades excepciona íes y un placer 
en destruir cosas. Originalmente se 
llamaba Willie The Wombat. 


■ Espíritu que vive en una misteriosa 
másca ra triba l flotante con una 
be rte tendencia hada e l bien. Como 
compañero de Crash, le mantiene 
a salvo del peligro e incluso puede 
hacerle invulnerable un tiempo. 


Willie The Wombat Le marearon al equipo varios hitos, 
de los cuales ei primero toe demostrar que funcionaba 
la parte tecnológica. "Y el siguiente era una primera 
jugabiíidad" dice David, "y este significaba que, por 
contrato, querían ver a WilíieThe LVmiüaftonctonando 
dentro de un escenario" Este hito es muy habitual 
en el desarrollo de un juego, y sirve para que el editor 
vea en un primer momento los avances del juego y su 
potencial. "Pues fallaron ese hito, cuenta Davio, JJ ast que 
Mark Cemy vino y me dijo: 'Verás, quiero que diseñes 
niveles y que vayas y les digas cómo tiene que funcionar 
ei juego". Y lo hice. Diseñé los niveles que acabaron 
siendo los últimos dd juego". 

El juego por fin daba la talla esperada y Universal lo 
aprobó. David Siller, Mark Cerny y Rob Biniaz -presidente 
y fundador de U!S- acudieron a Sony para enseñarles 
el juego, y aquella reunión fue todo un éxito para los 
tres. "Nos llevamos el prototipo pera que aprobasen el 
concepto y lo vio Bemie Stolar. Era un hombre brillante, 
lo vio claro desde el primer momento, llamó a algunas 
personas a la pequeña sala de reuniones para que lo 
vieran, y le pidió a su ayudante que le preparase algunos 
papeles que firmó en aquel mismo instante". Willie The 
I/Vbm6at estaba destinado a ser uno de los primeros 
juegos para Playstation, aunque por el camino se le 
cambió el nombre a este acrobático mamífero. 


con ellos. Les dijeron: J 0s mudáis ya mismo a Los 
Angeles, a unas oficinas en Universal™. El destino 
de Naughty Dog se selló con un acuerdo para crear 
un plataformas 3D y otros dos juegos con Universal 
Cuando ya estuvo todo listo, Naughty Dog contrató 
personal para que el equipo fuera lo suficientemente 
grande para sacar adelante el proyecto. David, quien 
había trabajado en SunSoft, se incorporó como productor 
a Universal Interactive para -controlar el desarrollo de 
los títulos clave. Nada más llegar, le pusieron a trabajar 
con Naughty Dog en un juego que por entonces se 
llamaba Willie The Wombat "Me dijeron que iba a ser 
el productor de esta gente", recuerda. " Tenían seis 
páginas de una historia escrita con un tipo de letra muy 
bonita, que hablaba de la historia del wombat Willie y de 
cómo iba a ser el juego. Sería en tercera persona, con la 
cámara detrás del personaje, con algo de vista lateral y 
transiciones entre una y otra cámara". 

Mientras Andy Gavin trabajaba duro en la parle 
tecnológica. Jasan Rubín -junto a David Siller- empezó 
a crear los personajes, el telón de fondo y la historia de 
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Lñ HISTORIR DE CRñSH BñnDtCOOT 


TINYTIGER 

■ Corte* demostró que sabe ser 
irónico cuando llamó así fTigrerito p 
en español) a este esbirro. Se supone 
que fue e L primer experimento de 
Cortes: de mutación gótica. Es un 
jefe importante en toda La serie. 


N. GIM 

■ En inglés se pronuncia como 
'engiru?' frmtor). El juego de palabras 
funciona porque luce un cohete en la 
cabeza, de un experimento que fue 
mal. Le voló la cordura, pero ahora le 
mantiene convida, 


UKAUKA 

■ Aku Aku es el Yang y Uka Uka el 
Yin. Representa a las fuerzas del mal 
y es el impu Isor de muchos de Los 
planes de Corteé. Su eterna batalla 
con Aku Aku es la base de Los minó 
juegos de Crash Bask 


COCO BANDICOOT 

a La hermana de Crash apareció 
por primera vez en Crash Bandicoot 
2. Es completamente opuesta a su 
hermano: superdotada y racional. 
Tiene un ordenador y le encantan 
montar motos acuáticas y tigres. 


hfiMark Cemy vino y me dijo 
Verás, quiero que diseñes 
niveles y que vayas y les — 
digas cómo tiene que ser 
el juego/ Y lo hice I 

David Síüer 


CRASH CU CIFRAS 


P ero ¿por qué se íe cambió el nombre de Wiíiie 
The Womhat &\ más qqmerciaJ y pegadizo 
Crash Bandicoot? "A Jasen y Andy Íes 
encantaba el nombre", afirma David. "Querían 
que se llamase asi, pero Universal investigó la marca 
Willie The Womhat para registraría y se encontró con 

' '/r • 

que ya estaba registrada por Hudson para un action- 
RPG que se lanzó en Japón para la Satum de Sega y 
que se llamaba también Willie The Womhat. Aunque se 
trataba de un juego que no tuvo notoriedad. Universal 
decidió que era mejor cambiar el nombre al suyo. r 'Asi 
que allí estaba todo el mundo en una saia inmensa en 
Universal y escribimos una lista en oomún" recuerda 
David. "Decidimos que habla que cambiar el nombre 
y había que hacerlo en aquel mismo momento”. En 
aquella reunión se propusieron muchos nombres, 
hasta que alguien sugirió Crash Bandicoot Esa opción 
con veneró y se aceptó el cambio; había nacido Crash 
Bandicoot 

Es curioso pensar que si la poderosa mano de ja ley 
de copyright no hubiese obligado a cambiar el titulo 
original, el destino de Cmsh Bandicoot podía haber sido 
muy diferente. Willie The Womhat sonaba antiguo, es 
un nombre que podía ir escrito en un cartucho, no en 
uno de los CD que utilizaba la por entonces moderna 
PtaySíBtion. incluso ahora es fácil darse cuenta de la 
importancia que tuvo el cambio de nombre, aunque 
el nombre no tuviera ninguna influencia en la actitud 
chulesca que tanto nos gusta en Crash. Crash Bandicoot 
salió en septiembre de 1996, casi un arto después del 
lanzamiento de Playstation, y fue un éxito instantáneo. 

Como Universal había contratado a Naughty Dog 
para tres juegos, estaba cantado cual iba a ser p 


juegos de Crash 
vendidos 


:ajas había en la 
trilogía original 


personajes han 
aparecido en la serie 


es el récord en completar las 
fases contrarreloj en Crash 
Bandicoot: Warped 


meaos se han publicado 
de ta serie desde 1996 


peligros distintos que ha 
superado Crash, desde tiburones 
a un dinosaurio o un tsunami. 
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B astuto bandicut ha hecho sus cárneos 
en otros juegos. Veamos... 


SPYRO THE DRAGON: 

THE ETERNAL NIGHT 

■ Spyro y Crash tienen bástame en contó n. Ambos 
triunfa ron en plataformas, ambos empezaran en PSone y 
ambos fue ron diseñados por Charles Ze mb il las. Encaja, poi 
tanto, el carneo de Crash en el juego de Spyro The Bernd 
Nighi, está dentro del hielo en tas cuevas celestia les. 


el siguiente título, así que casi en ese momento 
empezó el desarrollo de Crash Bandicoot 2. Aunque 
David dejó Universal para irse a Capcom, muchos de 
sus diseños para la jugabilidad y bocetos se utilizaron 
en la secuela de Grasñ. " Bueno, deié un montón de 
diseños que se retoca ron ”, apunta David, y detalla 
encuentros con algunos jefes en particular que se 
quedaron fuera del juego original. Incluso había escrito 
las especificaciones de diseño de nuevos elementos 
para Aero The Acro-Bat 3D (una sene de videojuegos 
en la que David había trabajado y que se Elevó con él a 
Universal} y muchos de ellos se utilizaron en los juegos 
de Naughty Dog e Insomniac. " Maro Cerny lo copió y lo 
hizo circular por Naughty Dog y por Insomniac para ver 
qué elementos podían tomar y cuáles desechar desde 
que me fui y me llevé conmigo a Aero, Tomaron todas 
las ideas que pudieron". 

Como la popularidad y el éxito de Crash Bandicoot 
parecían estar asentados, Universal se asegura la 
rentabilidad de su inversión. Aumentó el presupuesto 
a dos millones de dólares para contratar a mejores 

ó ó • Y n. Y;.., ív ---.v ■ •'-v’' ‘Vz; T: ¿v, “¿- ~A-' ^ j -W 

programadores y más artistas. Uno de los primeros 
en incorporarse al equipo fue Evan Wells -atoa 
copresidente de Naughty Dog-, Las dos secuelas 
se lanzaron con un año de diferencia: Cortex Strikes 

• ti r * • 1 ■ v d'' ‘ 

Back saltó en octubre de 1997 y d tercer juego 
desarrollado por Naughty Dog lo hizo en noviembre 
de 1998. En ambos casos se incrementó la mano 
de obra y el presupuesto, lo que redundó en mejoras 
considerables. En Cortex Strikes Back se añadió la Sala 
de Tdetransoorte que permitía un formato no lineal 
para avanzar por el juego, mientras que las mejoras 


gráficas, el sistema de guardado y la variedad de los 
niveles contribuyeron a mejorar les resultados estelares 
del primer juego. Y con Warped llegaron los niveles 

■ i ■ 1 . -j- ' ' 

submarinos, las fases de moto y Coco Bandicoot como 
personaje jugadle. Ambos juegos fueron bien recibidos y 
se convirtieran en clásicos de Playstation. 


UNCHARTED 4: 

EL DESENLACE DEL LADRON 

■ Üuizás es la aparición más inesperada Naughty Dog 
rindió homenaje a su creación en d último Unchorted y b 
hicieron con. dase. Nathan Drake se juega con su nrujer, 
Elena, fregar los cacharros a quien pierda con "el jueguecro 
de la tde" que es Üte/í Bcratfcoof. 


P ero en estos juegos todo seguía siendo más 
de- So mismo. El siguiente -y último- juego de la 
serie desarrollado por Naughy Dog ofrecía algo 
un poico diferente. 0 desarrollo de este cuarto 
juego oomenzó al mismo tiempo que el tercero, y utilizó 
como modelo bs nuevos niveles de moto de Warped, 
ya que ese nuevo juego iba a ser de carreras y usaba a 
los demenciales personajes de la serie para desatar la 
locura con vehícubs. ,r En lugar de Crash Team Racing 
yo hubiera hecho una versión con juegos todoterreno” 
explica David "Que no fuese una imitación a Mario, sino 
vehículos pequeños con suspensión y un montón de 
montañas para salir volando por los aires como hacen 
los todoterrenos y que si aterrizases sobre algubn 
lo destrozases y eso te diera puntos y tal". Aunque 

es cierto que David tiene razón - C77? es un don del 

■ 

arch ¡famoso Mario Kart de Nintendo- la verdad es que 
es una imitación poco habitual; era un juego de karts 
que destacaba y que podía plantarte cara a Mario y 
sus amigos. Era jugar en Playstation a algo conocido 
para quien ya tuviera una N64, con una miríada de 
armas (muchas eran el equivalente a las de Mará 
Kaii ¡, campeonatos y un modo batalla. También tenia 
novedades como el poder recolectar la cantidad maxima 
de fruta Wumpa en una carrera, lo que desbloqueaba 
una versión mejorada del arma que recogieras, o que 
al jugar contrarreloj hubiese cajas numeradas que 
congelaban al rebj y llevaban al jugador a seguir una ruta 
determinada. 

Pese a que el desarrolb de Crash Team Racing 
oomenzó al mismo tiempo que el de Warped x el juego 
no salió hasta septiembre de 1999. El cambio de género 
no afectó a b popularidad de la serie, C7T? vendió más 
de dnco millones de copias y recibió las bendiciones de 
la crítica. Pero, aunque Crash había entrado en el Qlim|co 
de bs videojuegos, aquella fue la última vez que se lanzó 


SKYLANDERS: IMAG1NAT0RS 

■ Durante años ha habido rumores de un nuevo juago de 
Crosh. Por ejemplo, cuando un desarrollador de Vicarious 
Visions (S^nders) compartió una foto en la que se veía 
de fondo un póster de un rediseño de Crash. Al final aquello 
resultó ser premonitorio, y Crash acabaría participando en 
Skylúnders: /magímrtors. 


TY EL TIGRE DE TASMANIA 

■ No es un carneo en sí. Crash Bandicoot apa redó - junto 
a Spyro y Sonic -en un anuncio de 7y £í Tigre de Jüsmmiú. 
En él aparecían los tres personajes en un hospital como si 
hubie ran sido golpea dos r con vendas y con boomerangs 
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clavados en el cuerpo. Se tratába de una agresiva campana 


comercial de EA. Cosas de la vida 
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Crash es famoso por perder su vida de maneras muy divertidas 


jSUSUSUSU BOING CLANG! 

■ L a an i macrón más clásica. Crash gira va rías 
veces antes 6b caer redondo, 


jBUM! 

■ Pa rece que et prota sé ha a® rcado a un 
montón de TNT, sólo quedan la huella y los ojos, 


jKSSSSS! 

■ B andrcut a la brasa, eso es E o que pasa cusido 
aterrizas sobre un montón de fuego. 


¡CHOFI 

■Sino corre más que la roca, Crash sabrá qué 
se siente al convertirse en una hoja de papel. 


■¿Decidimos que había 
que cambiar el nombre, 
v había aue hacerlo en 


¡GLUGLUI 

■ Como Ea mayoría de héroes de su tiempo. 
C rash no aprendió a nadar. 


fCLONK! 

■ Es parecida a tade ta piedra, pero aquí Crash 
intenta salvarse haciendo una sentadla 


un juego de la sene con esa confianza. Se terminó la 
relación de Naughty Dog con la serie y Crash comenzó 
la transición a PlayStatjon 2, donde no lograría obtener la 
misma aceptación. 

Pero, antes de pasar a PS2, Sony y Universal 
quisieron exprimir al máximo a Crash y compañía y 
lanzaron Crash Bash para PSOne en noviembre de 
2000. Este juego social para cuatro jugadores era r como 
poco, distinto. En él luchaban entre sí Eos personajes de 
la franquicia en un conjunto de minajuegos en un intento 
de absorber las ideas que había en Mario Party, una 
sene que se había estrenado dos años antes en N64. 
Aunque hay que reconocer el esfuerzo que Eurocom 
realizó can el juego, no tenía la calidad de otros títulos 
parecidos y, como el multitap de PSOne no estaba 
demasiado extendido, el potencial del juego se limitaba 
a un pequeño público y pasó inadvertido para el gran 
público. 

En este punto fea historia de Crash Bandicoot empieza 
a complicarse. Se empezaron a resquebrajar los sólidos 
cimientos construidos por Universal y Naughty Dog. Es 
difícil decir quién fue el culpable, pero muchos coinciden 
en señalar el mismo punto de partida: Seagram ► 


■ Esta peligrosa planta sé alimenta soto de 
mascotas de PSOne, ¡mata suerte para Crashl 


■ Como a casi todos, a Crash no Ee gusta morir 
elecrocutado ¿Quién b hubiera dicho? 


máttii 


— -——■ ¡MUAC! 

■ También nos moriríamos tfe vergüenza si nos 
diera un beso una rana, ta verdad 


■ La pesadilla de Crash de que le cojan con los 
-J® uta Iones bajados se convierte en rea tkfad. 
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Todos los ingredientes que se usaron para el diseño de Crash 


A^ap¡o 

de.ésdPl personé. 

aún sell»nabaWif 1 eTÍW^mM«y^ 

lreg¡slrarla kemad^^ 

M U dsoPh3b¡a' anzadoulnACU 7 

mismo título, en el mercado^ 5 

¡ar d nombre aljMego- 


^artede unos cuantos “Woahs’; Crash 
no teMa Esto fueasf deOberadamente 
tíesde € i pr hcípio, ya que Naughty Dog 

Cre¿3 qLJe 105 P^som^s de vkíeoKiegoí 
que hafafen afectaba rineoativammtp a 


| había comprado Universal Interactive Studios. pero 
en 2000 la empresa cambió de manos otra vez, esta 
vez bajo el control de la poderosa Vrvenrii Casi desde 
el primer momento las prioridades cambiaron, Naughty 
Dog estaba con Jak and Daxter, asi que Crash Bandicoot 
pasó a manos de distintos desabolladores con la 
esperanza de que luego se pudiese unir lo que habían 
creado. 

El primer juego en PS2 fue Crash Bandicoot: The 
Wrath of Cortex, a cargo de un desabollador nuevo en 
la franquicia. Traveliers Tales, iba a ser un mundo abierto' 
oon elementos de puzle, pero Universal decidió buscar 
un nuevo soco para la edición, y firmó un acuerdo oon 
Konami para publicar el juego en múltiples plataformas, 
rompiendo su compromiso con Sony. 0 resultado fue 
el distandamiento entre Sony, Mark, Cerny -que había 
estado diseñando la jugabiiidad del mundo abierto, y 
Universal. Aunque Crash se abrió así- a un público más 
ampiío, esta decisión tuvo un efecto inesperado. Como 
Markya no estaba en el proyecto, Traveliers lates se 
vio obligado a volver a un sistema similar al utilizado 
en eí último juego tradicional de Crash, Warped, con 
escenarios individuales en lugar de un mundo abierto. 
Pero no se dio al estudio mas tiempo para realizar este 
cambio, de modo que Traveliers Tales tuvo sólo 12 
meses para hacer todo el desarrollo Y eso se notaba. 
Irónica mente, muchos destacaron que no se había 
cambiado la fórmula de Crash, mientras que otros 
criticaron los tiempos de carga y la jugabitidad frustrante. 


Crash no tiene cuetlo, algo que 
jsbon Rubín y Andy Gavpn tomaron 
del Demonio fe Tasm arria de 
Warner Brog, Nayghty Dog ^ 
inspiró en Taz y su boira, su actitud 
destructiva, y tamban imitaron el 
que Crash gire has ta conver trs e en 
un torbeltino. 


ara elegir el coloré, 

Ussh se eliminaron los coloras de 
, mascotas más conocidas. Lm 
dores terrosos se descartaron 
para qu* e | personaje fuera 
siempre visible. Otros, como el 
mío, se desecharan por cómo 

'"terciabancabios tsares 

antiguos. Al final, el único color que 
lueckbaerae! naranja 


tos guantes de 


n Elementos corno 
Crash oíos trozos de piel más datos 
se añadieron ai modelado para 
a^daral jugador a distinguir ai quí 
dirección se movía el personaje. En 

tos juegos de XB 3Ó0 los guantes se 

sustituyeron por tatuajes tribales 


O es pues llegó una reda de títulos, pero 

ninguno de ellos hizo un uso relevante del 
personaje. Vieanous Vlsions se encargó 
de las versiones portátiles y lanzó Crash 
Bandicoot XS (que se llamó Crash Bandicoot: The Muge 
Adventure en EEUU ) en 2002, N-Trancad en 2003 y 

el año siguiente Crash Bandicoot: Fusión (conocido en 

, 

EEUU, como Crash Bandicoot Purple: Ripios Rampage) 
que era un crossover con Spyro The Dragón. Mientras, 


-—'«-once pesqueros y !osZapatos estilo 
¡S 2 ¡* Wdel8esca «^)*«tky 

americanos de ios años 90, cuando 

b rTr . PnmerW9a Esta combinación 

te'do unstaal persone desde fes dscada" 

sfgue funcionando bbn. * 


experimentando; 
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'I p s ^ Erf 1 a rsC igrrfe PlayStatjprr Experianci e se vieron las primeras imágenas du la 


remastereaskin íb la tribcfa original 


TmveSter s Tales volvió cor. m/ínsan/ty otro plataformas 
para el bandicoot que tenía poco misterio, aparte de 
colocar juntos al héroe y al villano (el doctor Neo Cortex). 
Aunque fue uno de los juegos mejor rectbfdos de la 
generación, le afectó la comparación con Jak and Daxt&r, 
que a esas alteras ya dominaba en el género. 

No hay que olvidar a! spin off de Crash Bandicooi 
Crash Team Racing: había tenido tanto éxito que 
pensaron que podían exprimir un poco más a la gallina 
de los huevos de oro. Vicarious Vissons se encargó 
de una secuela que salió en 2003 con el título Crash 
Bandicoot Nitro Kart. El estudio le dio un lavado de cara, 
pero innovó poco. Y luego llegó Crash Tag Team Racing 
en 2005, desarrollado por Radical. Como el mismo título 
indica, copiaba la opción de dos corredores por kart que 
Mario Kart había incluido en Double Dash. Aunque Ja 
serie de karts de Crash siempre habfe sido un don, en 
esta ocasión se pasaron tres pueblos con lo de copiar. 
Esto, unido a unos malos controles llevó a que Tag Team 
Radng consiguiera pocos elogios. 

"Era un buen juego de carreras de karts", dice Joe 
McGinn, diseñador clave en CTTR, antes de admitir 
que no fue un "gran juego de carreras” "Fuimos 
demasiado ambiciosos y teníamos sóio 12 meses. (AJ 
editor] le gustó la idea de integrar también elementos 
de plataformas así que no eran sóio carreras de karts, 
también era un parque temático en el que estabas 
saltando, recogiendo cosas, interactuando con otros 
personajes y demás. Que no es que fuera algo malo, 
pero suponía mucho más trabajo y se llevó un montón 
de los recursos que teníamos". 

El siguiente paso fue con Dimps, un estudio que 
había desarrollado con éxito juegos de Sonic para la 
GBA. Su juego, Crash Boom Bang! se lanzó en DS y 
fue el segundo (y último) party game de la serie. Fue un 
fiasco y hubo criticas por todo, desde el control hasta fa 
poca profundidad de los personajes. 


Llego ei momento de pasar a la siguiente 
generación de consolas. Radical Entertainment se 
puso a trabajar en los que acabaron siendo los dos 
últimos juegos importantes de Crash. Crash of the 
Titans (llamado Crash: Lucha de Titanes en español) 
salió en 2007 y permitía a Crash subirse al lomo de 
algunas bestias. Minó Over Mutant Jfcjue en España se 
llamó Crash: Guerra al Coco-maníaco) se lanzó un año 
más tarde, y era un juego de acción en el que Crash 
controlaba motantes. Ninguno de los dos juegos vendió 
bien. £ : tirón ¡nidal de Crash Bandioocrt había cafcfo en 
picado y no hacia nada que animase a lanzar otro juego 
de Crash. " En aquel momento no era tan antiguo como 
para ser retro", dice Joe. "A los jugadores adultos no les 
interesaba Crash, estaban con GTA y Hab . Si hicieras un 
juego de Crash ahora sucedería So mismo, así que ios 
niños eran el público objetive". 

Se produjo otro cambio más importante para la serie 
y que es la causa de que no hayamos visto otro juego 
de Crash desde 2010 (Crash Nitro Kart 2). Más o menos 
cuando salió MindQver MutantVwe ndi se fusionó 
con Activision. Aunque muchos jugadores añoraban la 
época de PSQne, la serie no estaba vendiendo bien, y 
Actrvisson no se caracteriza por apoyar productos que 
no atraigan a un público msyorrtario. Así que Crash ha 
permanecido en el banquillo durante más de un lustro. 

Hasta ahora En ei último E3 Sony presentó un nuevo 
Crash Bandicoot. Bueno, algo así. Para celebrar el 20 
aniversario del personaje se lanzara Crash Bandicoot 
N. Sane Trilogy, con los tres primeros juegos de 
PSOne remasterizados para PS4. Es un globo sonda, 
pero demuestra que no se ha olvidado ai personaje. 
[Dependiendo de las ventas de la remasterización, 
podríamos ver más adelante un retomo de Crash en 
condiciones, de modo que parece que el futuro de este 
peculiar héroe está en las manos (y los bolsillos) de los 
jugadores. 


LR HISTORIA DE CRASH BflflDICDOT 
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La pequeña, y 





caja gris 


Más de dos meses después de su 
lanzamiento y la fiebre por hacerse 
con la versión Mi ni de la mítica 
NES aún continúa. Especulación en 
eBay, listas de espera... ¿La histeria 
está justificada o solo es nostalgia? 
Sea como sea, estamos ante el 
regalo estrella de las navidades. 


Por Bruno Sol 



uchas cosas han 
pasado desefe que 
e! anterior número 
de RetroGamer 
aterrizara en los 
kioskos. En pleno 
cierre se nos dio ía oportunidad de 
probar Ea esperada Nintendo Classic 
Mi ni y nos lanzamos de cabeza, 
aunque aquella sesión de juego se 
nos antojó muy corta (por no hablar 
de las limitaciones que nos había 
impuesto Nintendo a la hora de des¬ 
velar algunos datos de la consola). 
Dos meses después de su lanza¬ 
miento, ya hemos podido hincarle el 
diente a conciencia a esta pequeña 
delicia de tonos grises, cuyo éxito ha 
desbordado incluso las previsiones 
de la propia Nintendo. La compa¬ 
ñía de Kioto siempre ha flirteado 
con lanzamientos limitados para 
disparar ía expectación y las ansias 
consumistas del público {solo hay 
que recordar lo que sucedió con el 
lanzamiento de WEi o la fiebre des¬ 
atada por las primeras oleadas cíe 
amiibos), pero esta vez la histeria ha 
superado todo lo imaginable, hasta 
el punto de que la propia compañía 
tuvo que difundir un comunicado 


para asegurar que volvería a haber 
unidades de NES Mi ni y mandos 
a tiempo para la campaña navide¬ 
ña. Pero la realidad es que, en el 
momento de escribir estas líneas, a 
poco más de diez días de recibir la 
visita de Papá Noel, la consola sigue 
agotada en multitud de comercios 
tradicionales y tiendas Online, tanto 
nacionales como extranjeras. Los 
especuladores se frotan las manos 
{aunque esperemos que se acaben 
comiendo las consolas con patatas 
en cuanto vuelva a normalizarse 
la distribución), y ahora mismo 
podemos encontrar ía Nintendo 
Ciassic Mini en Amazon España (ojo, 
procedentes de tiendas de terceros) 
dentro de un rango de precio que 
oscila entre los 170 y los 200 euros 
(y ha llegado a estar dos veces más 
cara). Una absoluta locura, teniendo 
en cuenta el precio oficial de la con¬ 
sola: 59,95 euros. Y no hablemos de 
los mandos, que Nintendo puso a la 
venta por 9,95 euros y que han llega¬ 
do a superar los 80 euros...y más. 

¿Está justificada esta histeria? 
Bueno, antes de su lanzamiento 
oficial, el pasado 11 de noviembre, 
ya sospechábamos que la consola 
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iba a petarlo {aunque no a estos 
niveles), ya que Nintendo tenia en su 
punto de mira no soto a los amantes 
del Retro, sino a todo ese público 
casual que disfrutó en su niñez efe la 
NES v tenía ante sí la oportunidad de 
recuperar la consola de su infancia 
para, en muchos casos, revivir esas 
mismas experiencias acompañados 
de sus hijos. El atractivo precio y Ea 
compatibilidad con los televisores 
actuales, gracias a la conexión 
HDMI, han convertido a la Nintendo 
Cíasele IV11 ni en una compra por 
impulso "de manual de primero de 
marketing". 

También teníamos muchas ganas 
por descubrir tas tripas de esta 
pequeña maravilla gris, algo que 
afortunadamente se hizo público 
desde el primer día del lanzamiento 
gradas a algunos avezados expertos 
en tecnología y sus destornilladores. 
Pero incluso en este aspecto Ninten¬ 
do nos ha sorprendido. La NES Mini 
{permitirnos llamadla así a partir de 
ahora, suena más castizo y además 
ahorramos caracteres de texto) 
encierra un SoC {System-on-a-chip) 
Allwinner R16 con cuatro núcleos 
ARM Cortex-A7 de 32-blt, una GPU 
MaEI400MP2,2GB de RAM DDR3L 


»Este dúo esta cosechando precios 
chinadísimos actualmente,, a manos de 
malvados especuladores. 


y 512 MB de almacenamiento. Todo 
ello bien soltadito a la placa, lo que 
dificultará ios experimentos de ios 
amantes det b rico faje tecnológico 
{aunque ya se sabe que a esta gente 
no hay nada que se les resista). Tran¬ 
quilo si todos estos datos te suenan 
a griego antiguo (como es mi caso). 
Lo importante es que, teniendo en 
cuenta estas especificaciones, Nin¬ 
tendo ha creado un hardware más 
potente, en cierto aspectos, que el 
de Wii y 3DS. Esto significa que so¬ 
ñar con la futura aparición de fas ver¬ 
siones Mini de SNES, N64o incluso 
GameCube no sería exagerado. 
Sobre todo viendo el éxito de ventas 
que ha cosechado esta pequeña 
consola gris que, no olvidemos, ha 
aparecido este año como homenaje 
al 30 aniversario de la NE S original 
(de ahí el número de juegos que en¬ 
cierra en su interior). Aunque si nos 
ponemos un poquito pejigueros, la 
Famicom se lanzó en 1983 y ia NES 
llegó a comercializarse en algunos 
territorios de Estados Unidos a 
finales de 1985. Nos vamos a agarrar 
a eso para desear la aparición de la 
SNES Mini las próximas navidades 
(de lo contrario tendríamos que 
esperar a 2020, cuando se cumpla ►= 


» 


La emulación de NES Mini recrea los clásicos de la con sola de 8-bits con un 
rigor admirable, tanto en lo bueno...como en lo malo. Puede que los gráficos 
de Nintendo Entertainment System luzcan como nunca gracias a los 60Hz y el 
l-IDMI,, pero eso no significa que vayamos a quedarnos sin ei molesto, aunque 
entrañable, parpadeo que desplegaban algunos cartuchos de la NES cuando se 
multiplicaban los s untes en pantalla Aquí tenéis dos capturas como ejemplo, 
de Ghouls 'n Ghosts y Castfevmia. Y ahora se quejan por las bajadas de trames 



Puntos de suspensión 



¿Has llegado lejos en Oradlas pero tienes que parar 
de jugar porque vienen tus suegros a casa? No hay 
problema. Pulsa ei botón Reset de la consola y podrás 
grabar el punto exacto en el que dejaste el juego en 
tos cuatro slots disponibles para cada juego. Nintendo 
le llama a esto 'punto de suspensión'. Nosotros ha¬ 
bríamos matado por disponer de algo parecido en los 
tiempos en los que nuestra madre apagaba la consola 
a traición por no haber hecho los deberes a tiempo. 
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Los señores de NERD se han currado ► 
una emulación de lujo, que nos ha 
permitido a los europeos disfrutar por 
primera vez de la NES a 60 hz 



TíHi:viííj: .ii.l ju:: 

O 


TRES MODOS 
DE PANTALLA 


. 

En la opción Visuafizacion de] menú de NES Mini podrás 
elegir entre tres modos de pantalla distinto. El modo Reso¬ 
lución Original reproduce al milímetro la pantalla de luego 
tai y corno se creó originalmente (corno en los emuladores, 
vaya). El modo 4:3 ensancha un poquito la imagen, aunque 
sin ¡legar a la estética achaparrada que tuvimos que sufrir 


U Vísuatizacíón 


» f (¡I "■!" Ji ^L'i'i k'uii 




ios usuarios PAL en su día (sobre todo en cartuchos de 
Third Parties). Por último, si quieres zairibúIMrte de cabeza 
en la nostalgia, cuentas cón el modo 'i elevisor Antiguo, 
que añade filtros para emular 1.3 calidad de imagen de una 
tele de tubo, colores saturados incluidos. 


ei 30 aniversario de la aparición de 
la Su per Nintendo). Pero basta de 
emulara 3a lechera del cuento y ha¬ 
blemos del hardware que tenemos 
ya entre las nía-nos. Una pequeña 
maravilla a la que, a pesar de la turra 
que están dando ios Pepito Grillo de 
la emulación (que si es más barato 
comprarse una Raspberrí Pt, etc...), 
es muy difícil encontrarle defectos. 

Es cierto que, tal y como os co¬ 
mentamos en el número anterior de 
RetroGamer, el cable de los mandos 
es notablemente más corto respecto 
a la N ES original. No ha sido por una 
cuestión de ahorrar un puñado de 
yens en la fabricación de los pads. 
Cada vez que queramos volver al 
menú central de la NES MINI, ya 
sea para grabar partida (de eso 
hablaremos más tarde) o para elegir 
otro juego, tendremos que pulsar 
el botón Reset de ía consola. De ahí 
[as intenciones de Nintendo de no 
alejarnos demasiado de la consola. 
Dado el momento actual, con los 
salones dominados por pantallas 
gigantes, uno puede acabar con 
los globos ocu lares en carne viva 
si dedi de dejar la consola cerca del 
televisor, por lo que las únicas alter¬ 
nativas pasan por adquirir un cable 
alargador para el mando (otra de las 
compras estrella de las navidades) 
o resignarse a tirar sendos cables 
ÍHDMI y el micro USB que alimenta 
la consola) desde el TV hasta el sofá. 

También nos habría encantado, 
como bien dice Marcos "The Elf 
un par de páginas más adelante, 
que la consola llevara algún tipo 
de conexión desde la que adquirir 
más juegos a través una tienda 
virtual. Pero bajemos de las nubes, 
Nintendo ya tiene su propia tienda 
virtual en 3DS y Wii U, y el precio de 
la NES Mini se habría disparado de 
haber sido un sistema más abierto. 
Lo que tenemos en las manos son 30 
juegos, 30 clásicos y punto. Puedes 
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estar más o menos de acuerdo con 
la selección, pero et precio por juego 
está, bien ajustado, y la calidad de 
imagen que ofrece la consola es 
incontestable. 

Los señores de NERD (Nintendo 
European Research & Development, 
franceses para más senas} se han 
currado una emulación de lujo, que 
nos ha permitido por primera vez a 
los europeos disfrutar de estos 30 
clásicos de NES a ia velocidad y el 
tamaño de pantalla originales, sin 
franjas PAL ni gaitas. Y con imagen 
prístina, tanto si juegas en una tele 
de tamaño medio como en una 
pantalla digna de una multisala. De 
hecho, a la hora de sacar las captu¬ 
ras que acompañan estas líneas nos 
hemos permitido la fantasma da de 
conectar la consola a un televisor 
4K, en Ja redacción de nuestros 
compañeros de Hobby Consolas. Ni 
en nuestros sueños más húme¬ 
dos, y en el caso de algunos de 
ios componentes de RetroGamer 
tras desembolsar una pasta para 
incorporar una salida RGB a la NES 
original, podríamos haber soñado 
con disfrutar de semejante calidad 
de imagen. La consola nos permite 
elegir entre tres modos de visuaü- 
zación: 4:3, Resolución Original (con 


un formato más cuadrado, como 
e! que podríamos encontrar en un 
emulador} y Televisor Antiguo. Este 
último modo no solo añade un filtro 
CRT para imitar la imagen de las te¬ 
les de tubo, sino que además satura 
los colores como si estuviéramos 
jugando con una vieja Telefunken a 
través del cable de antena. 

Eso sí, en aquellos tiempos del 
UHF habríamos matado {o no, 
dependiendo de lo purista que sea 
uno} por disponer de otra de las 
novedades que presenta NES Minii 
Los puntos de suspensión. Esta 
característica (que Nintendo no nos 
permitió desvelar en el anterior nú¬ 
mero de RetroGamer), nos permite 
grabar nuestra posición precisa den¬ 
tro del juego para retomar la acción, 
en el mismo punto, más tarde. Cada 
uno de ios 30 juegos permite grabar 
en cuatro slots distintos. Si bien 
es cierto que no supone una gran 
ventaja en aquellos juegos que ya 
incorporaban de origen la opción de 
grabar partida, supone un auténtico 
alivio a la hora de afrontar juegos 
como Super C, Ghosts'n Gobfins o 
Gradius. En cierta manera es como 
hacer trampa (ojo, que también fun¬ 
cionan los trucos originales de cada 
jueg o}, pe ro a h í entra lamo ra i id ad ► 


Nintendo podría haberse estirado un poco e incorporar los manuales de los 
juegos dentro del menú de la consola En su lugar nos dirige a su web, don¬ 
de podremos encontrarlos en formato electrónico (traducidos al castellano) 
aunque lo mejor es disfrutar de ¡os manuales originales, escaneados, 
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Tratándose de ROMs puras y duras, era de esperar que funcionasen los mis¬ 
mos trucos de antaño. Y así ha sido. Es hora de volver a las viejas costumbres 
y visitar Gamefaqs para averiguaren qué juegos funciona el código Konami. De 
momento os regalamos das trucos: Para elegir nivel en Ghosts'n Goblins pulsa 
la siguiente combinación en la pantalla del título: Manten presionado Derecha 
y pulsa B 3 veces, presiona Arriba una vez, pulsa B otras 3 veces, presiona Iz¬ 
quierda una vez y pulsa B 3 veces, pulsa Abajo una vez, B tres veces más y por 
último pulsa Start. Para sacar el Sound Test de Supere en !a pantalla del título 
manten apretados A y B y luego presiona Start. Es una chorrada, pero mola. 


Fie TRO uHÍTlER I 43 













































































































































































































































Nintendo 

Classic Mini 




1 niTi I nii.l l>ü tflUc WV—f, tv.it I ¡vM iAuilunJ 

iiirfii H lni'HI m wra ™ u¡ I*** * II» “HJ- ril b»l íuini 

«Ubi^i J ww» >4 ít phHHWil 1u Ii:iü t.^íi igüWT u’pra mv rtsiur 
H-r r * Irriír ama li If^mp I Lme Ih> 3 mr fruí, mi« pjj 

nxim -3 ¡fc^a-r-J. ir_t --.■■•A! iFi ytM 1 : cLn. u rvviuu ■uutfrpi ■ ■■ 


j rimiE ev ±irLn* jen 

r r « fcmJwh ImMrJ c+p 

ro*' H lL>u Larisq mtae 


vu-»r; 


anqy *s 747 MHs 


.■fej rriUL'i crj! W. 


BLt^thi rlf, 


Con motiva del reí a riza miento de la hotiine de Nintendo, Uno de sus antiguos trabajadores 
contó una anécdota alrededor de la carta que venia inclu ida en Staitfüpics, la cual debía 
sumergirse en agua para averiguar un password sin el cual eta imposible seguir. A la gente 
no les daban la carta cuando alquilaban el juego, asi que cada vez que llamaban a i a línea 
telefónica preguntando por Startronics, les daban directamente el código. Por suerte, la 
carta, va mojada, fia sido es canea da por Nintendo y aparece entre los manuales de la web. 




Como en los viejas tiempos, el lanzamiento de Nintendo Classic Mini se ha visto acompañado de la aparición de un buen 
número de gadgets y periféricos. Ardistel ha lanzado en nuestro país el cable de extensión del mando (5,95 euros) y una 
simpática maleta (DeLuxe Carrying Case -19,95 euros) para guardar la consola, sus cables y ios mandos. Los franceses 
Steel Play han recuperado el diseño del mítico a rea de stick MES Advantage (34,99 euros) mientras que 8 B itdo lanzara en 
enero un receptor para NES Mini con el que podremos utilizar cualquier mando bluetooth de la compartía, además del 
Wiirnote, el mando Pro de VVii U y mandos de otras consolas (que funcionen cora bluetooth, claro). 


► década jugador. Sin duda Nintendo 
pensó en aquellos usuarios que no 
se habían enfrentado hasta ahora 
a la bruta] dificultad de los juegos 
de antaño. Los juegos actuales, con 
sus autosaves cada 3 minutos nos 
han ablandado demasiado. Media 
honta con la consola y descubrirás 
por ti mismo cómo te has atocinado 
en estos últimos años, incapaz de 
pasarte pantalfas que podías superar 
silbando cuando eras un crío. 

Nintendo ha explotado el factor 
nostalgia al máximo, y no solo en 
ei minucioso rediseño ía escala! cíe 
la NES y su legendario mando ípor 
cierto, estrenar el pad se convierte 
en una experiencia tan entrañable 
como masoquista, al redescubrir lo 
dura que está la cruceta, en compa¬ 
ración con los machacados mandos 
originales de NES que tenemos 
todos en casa). La compañía ha 
resucitado las campañas publici¬ 
tarias de finales de los 80 en sus 
respectivos territorios. Lo han hecho 
en Japón (con un spot absolutamen¬ 
te tronchante donde no falta ni la 
blusa rosa del anuncio originan yen 
Estados Unidos, donde volvieron a 
poner en marcha, durante tres días, 
su emblemática hotiine telefónica, 
ofreciendo trucos sobre los juegos 
incluidos en el catálogo de NES 
Mini. Nintendo España, por su parte, 
recuperó aqueila delirante frase de 
“ven al mogollón”, eje central de la 
campaña de marketing de SPACO, 
distribuidora de ta NES en aquellos 
lejanos tiempos. 
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KIRBY : UUUUUU 
SOORE : OOOOOOO 


»[MES Minil La calidad gráfica, y el candor, de i primer Kirby 
nos sigue enamorando como la primera vez. 



Servidor, seguero confeso, no 
puede sentir masque envidia por 
la jugada maestra que ha rea 3 izad o 
Nintendo en nuestras narices. Han 
apelado a la nostalgia sin contem¬ 
placiones, pero nos han dado una 
máquina barata que ejecuta 30 cla¬ 
sicos de NES con un rigor admirable 
(ni se han molestado en quitar el 
molesto flicker de los juegos} y con 
un acabado a la altura de la consola 
original (ios pads cuestan la mitad 
que los mandos falsos de los chinos 
y les dan mil vueltas en robustez y 
fiabilidad}. Si, tu primo el informático 
es capaz de coger una Raspberri P3 
y emularte desde el MAME hasta 
la Vectrex por menos dinero, pero 
Nintendo no pensó en él a la hora de 
lanzar esta consola. Lo hizo para toda 
esa gente que creció con la NES y no 
quiere complicarse 3a vida mas allá 
de pulsar el botón Power y rememo¬ 
rar tiempos más nobles y civilizados. 
Gente que ni siquiera sabe io que es 
la eShop porque posiblemente no 
ha vuelto a tocar una consola desde 
hace décadas. 

Nintendo se va a forrar con la 
jugada {y lo habría hecho mucho 
más de haber sacado a ¡a venta más 
unidades), pero lo realmente positivo 
es que no tardarán en ser imitados 
por otros. La brasileña TecToy va a 
volver a fabricar la Mega Drive (de 
AT Games y sus MD de medio pelo 
mejor no hablar) y hay rumores que 
apuntan a que Konami ha registrado 
3a marca TurboGrafx en la oficina de 
patentes de EE.UU., aunque sospe¬ 
chamos que este interés tiene más 
que ver con la intención de Kanye 
West de bautizar su próximo disco 
como la consola de NEC. En 2017 
comprobaremos si la NES Mini se 
queda en una curiosidad o supone el 
primer paso hacia un renacimiento de 
las consolas clásicas, en versión Mini. 
¿Una PC Engine Micro? Ojalá. ★ 



¿El éxito-de NES MIríi se debe so ¡o a la 
nostalgia? ¿Sus juegos aun son capaces 
de enganchar a gente que ni había nacido 
cuando la consola original ¡legó a España? 
Para averiguarlo hemos contactado con dos 
jugadores alejados en edad pero unidos por 
su amor hacia Nintendo. Uno ha superado 
hace tiempo los cuarenta y el otro ni siquiera 
tiene bigote. Esto nos han contado... 



»Lucas Tiene T2 a íios y es unían acérrimo de 
Pokemon ytodo k> que hiieía a Nintendo. 


Lucas: Buena y rnuy divertida. Es muy 
pequeña, demasiado Mini, se me hace raro, 
pero mola que sea chiquitita. 

Marcos: Me ha parecido una gran idea por 
parte de Nintendo. Sospechaba que io iban 
a hacer bien, pero una vez que sostienes 
la caja en tus manos y comienza el ritual 
del unboxing te das cuenta del cariño y las 
ganas de agradar que se han depositado 
en la NES Mini. Su tamarices increíble, 
dan ganas de comprarte media docena 
y colocarlas a modo decorativo en cada 
habitación de la casa. Luego llega !a hora de 
jugar y entran en escena esa treintena de 
clásicos, los modos de pantalla, la posibilidad 
de salvar las partidas cómodamente... En 
resumen, un auténtico placer para la vista, el 
oído, el tacto y el sentido mas importante, la 
nostalgia, que cu ando esta bien recreada, es 
el más efectivo de todos. 

Lucas: Gue tiene muchos juegos, alguno 
de mis preferidos de ahora, como ef leída 
y Kirbyy trie ha gustado mucho jugar a 
los primeros que salieron. ¡Me los quiero 
acabar! No son muy bonitos, pero algunos 
son muy divertidos. Y he descubierto estilos 
de jugar que no había probado nunca, como 
Punch-Out!!. 

Marcos: Prácticamente todo, desde la caja 
hasta el menú de elegir formatos de panta¬ 
lla, pasando por la espléndida recreación de 



la consola, la inclusión de un mando ’Yeal"’, 
o la calidad de imagen en una tele actual. 
Sabemos que Nintendo respeta y valora sus 
orígenes, por eso cada vez que se embarca 
eri algo de este tipo, el resultado suele ser 
una auténtica monada. Yo no he podido 
resistirme y he adquirido también la versión 
japonesa, una mini Famicgm que es uña 
verdadera maravilla. La selección de juegos 
no es perfecta pero se le acerca bastante, 
está muy estudiada. 

Lucas: Gue no se pueda guardaren la ma¬ 
yoría de juegos. Creia que el mando iba a ser 
incomodo vte ibas a clavar las puntas, pero 
no. No me ha resultado incómodo. 

Marcos: Gue no haya posibilidad de 
descargap'cornprar más títulos' a través de 
una tienda virtual mediante úna conexión 
VVi-Fi, Aunque es comprensible, ya que esto 
habría encarecido el producto y abierto las 
puertas de par a par -más aun- a manos y 
mentes inquietas. El cable del marido quizá 
podría haber sido más largo pero no me ha 
resultado incómodo, ni me ha obligado a 
dar tirones inoportunos. Y, por supuesto, 
cada uno tiene en su mente sus 30 clásicos 
de NES y no tienen por qué coincidir con 
los seleccionados por Nintendo, aunque el 
listado es de notable alto. 
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Lucas: No me sé ninguna. Pero me gustaría 
probar cualquier otra, porque con esta me fe 
estoy pasando muy bien. 

Marcos: No voy a decir SNES porque todos 
sabemos que aparecerá asi que me quedo 
con mi adorada y mítica PC: Engine. En 
formato mini consola blanca, aún más mini 
de lo que era. con 30 cías ¡cazos del calibre 
de R-Type t Qut Run, Gunhed, Soldar Bfade, 
los o j atro Bonk r Devif's Crush, Badén... 
Aunque ya puestee, casi que mejor una 
SuperGrafx Mini con DaimekaÁVüra, 194 i 
v Aidynes sumados a la colección. Gustos 
y manías aparte, sería genial que lo hicieran 
con cua Iq u ier máqu i na. 


Lucas: Zeldx Kirby Galega, Excnebike 
y Punch- Qut!!, Me gusta mucho Stper 
Mano Bros 3 , pero ya lo había jugadoeri uña 
colección de Wii 

Marcos: Podría empezar por ni venerado 
DonkeyKong. Seguirla con Gradina, y luego 
me decantarla por ese pedazo de juego 
llamado Super Mario Bros. 3 y me daría una 
vuelta por Ninfa Gaiden, con su mágica intro 
y esa jugabilidad corrosiva. Cerrarla el pack 
con Super C. Castíewnia, Meuoid y Kirby's 
Adven Ture. 
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Nintendo 

Classic Mini 


apon no podía ser menos y también ha 
recibido su propia versión de NES Mini, 
Famicorn Mini. Una miniatura a escala de la 2- 
versión de la consola que Nintendo lanzó en 1983 (el 
primer lote de Famicorn tenía los botones del mando 
cuadrados;'. A! uso, Famicorn Mini rio se distingue 
en prácticamente nada de MES Mini. No obstante, 
presenta dos diferencias destacadles: los mandos y la 
selección de juegos. 

Los mandos en la Famicorn ¡barí conectados 
directamente a la placa de Ja consola. FC Mini lo respeta 
completamente y. a diferencia de la versión NES, los 
dos mandos vienen incluidos de serie. Mandos que se 
alojaban en los laterales de la unidad y que también lo 
hacen en su versión reducida, lo que limita el tamaño 
del mando para hacerlos a escala. Así, los. maridos de 
la FC Mini son practica ni ente un tercio de los mandos 
de ¡'-JES Mini. Hay que destacar el detalle estético de 
dejar el mando del segundo jugador con su micrófono, 
aunque ni esté físicamente ni funcione. 

El segundo cambio el esta cable es la selección de 
juegos. Hay ocho distintos, Esto podría ser relevante 
si la sustitución implicase cambios en las vacas 
sagradas, pero no es así. Siendo honestos, salvo River 
City Ransom/StreetGangs/Downtown Nekketsu 
Monogatari,. el resto de la selección está pensada para 
los gustos japoneses y se nota. 

Si la NES Mini es, para Jos europeos, una oportunidad 
de hacer justicia histórica y jugar a 60 Hz, la FC Mini nos 
da la oportunidad de entender otros juegos que hicieron 
popular a la Famicorn en Japón mientras observarnos, 
camino de Ja indignación, algunos que no ¡legaron o que 
fueron tremendamente cambiados en el proceso. 


Famicorn tiene decenas de juegos, mayorita ñámente 
tempranos, que todavía son venerados corno mitos 
en Japón y que en Occidente, probablemente, jamás 
entenderíamos porqué. El misterio de Atlantic es uno 
de ellos, con corazón de plataformas peo la dificultad 
absurda por bandera. De sarro lia do en 1986 con el 
fin de ser "el juego que superó a Su per Mano Bros" 
bajo Ja premisa de contener 100 niveles, hacerlo con 
únicamente siete vidas mientras morimos al mínimo 
contacto es una misión de altura. Peo cuando el juego 
se basa en superar los niveles corr iendo a toda castaña 
hasta llegar a la siguiente puerta, que puede llevara 
cualquier otro nivel (cada puerta es un warp, que puede 

llevara un nivel posterior o anterior) es una misión 

. 

dantesca. Atian Hs noNazo es más una curiosidad que 
una gran obra. 



Eri 2003 Famitsu organizó una encuesta destinada 
a encontrar tos 100 juegos favoritos de FC para sus 
lectores. Citaré en dos ocasiones esta lista porque tiene 
dos elementos que sirven de explicación. El primero es 
este juego, uno de los muchos de la saga Kunio-Kun y 
que consiste en una competición de cuatro disciplinas 
distintas: campo a través, carrera de obstáculos, pelota 
poste y Jucha (bastante libre), ¿Qué hace importante esa 
lista? Pues que esta entrega está situada en el puesto 
14, como segunda entrega que aparece de Kunio (tras 
el Downtown Spedal que ocurre en el Japón feudal. 


Por Margal Mora 



posición) y corno primer juego "deportivo 


DISFRUTA CON TU FAMILIA Y 
SORPRENDE A TUS AMIGOS. 


í EL SISTEMA QUE 
REVOLUCIONA LOS 


VIDEOJUEGOS i 


L^TCRTFinmenT svstÉm: 


de ja lista. Si alguien pensaba que la competición a 
castaña limpia era cosa de Smash Bros ., iba muy 
equivocado. Juegos como este ya lo pusieron en el 
corazón de su mecánica. La prueba de campo a través 
consiste en correrá través de Ja dudad, pasando por 
tas alcantarillas v los interiores de las casas, mientras 
nos darnos de palos con el resto de contrincantes. La 
carrera de obstáculos es similar, aunque incluye peligros 
adicionales. El poste pelota consiste en escalar un poste 
para intentar romper una especie de piñata y el gran 
torneo consiste en una pelea multitudinaria. 


La inclusión de FF fSf puede sonar sorprendente, dado 
que Occidente ha recibido el primer Final Fantasy. 

Pero la verdad es que es significativo. En la lista de 
Famitsu, FFtíl obtuvo la 4-posición. El original, Final 
Fantasy no aparece hasta la undécima plaza. Si Final 
Fantasy abrió la saga, FF i Si sentó sus bases y es, 
abiertamente, mucho mejor juego. Es el primero en 
que tos ataques se reasignan si el objetivo muere antes, 
es el primero con trabajos intercambiables, la mayoría 
de invocaciones también son originarias de esta 
entrega (Chocobo, Shiva, Rarnuli, Ifrit. Odin. Leviathan, 
Batía mut,. .Je incluso Jos M cogí es hacen acto de 
presencia por vez primera. Le inclusión de FF Sil en 


Aunque a algunos les sonará por Street Gangs (su 
nombre en Europa) o por River City Ransom (nombre 
en EE.UU,), el origina! es otro de los Kunb-fcun y, en 
este caso, la acción tiene lugar en los suburbios, dónde 
una banda rival ha secuestrado la novia de Kunio y junto 
a Riki, debe rescatarla luchando cori los rn a lotes a través 
de las calles. Las versiones occidentales mantuvieron el 
tipo con solvencia pero eliminaron algunos elementos 
culturales: los uniformes de instituto japonés, los 
buzones fueron "localizados” asi como también los 


lugar del original es un reconocimiento a la que es, con 
creces, la mejor entrega de la trilogía original. 

Aunque el titulo sea ele su versión NES, deberíamos 
lia be lio titulado Mario Open Golf r que es como se 
llama en Famicorn. Y no sólo por razones estéticas, 
sino porque podría ser que uno de los que más 
discrepancias presenta entre versiones. Dos juegos de 
mismo aspecto, misma base, peto distintos en todo 


nombres (Kunio es Alex y Riki es Ryan, por ejemplo). Si 
bien no deja de ser un tieatern up de Ja vieja escuela, 
en su interior introduce elementos de RPG que lo 
distinguen de otros contemporáneos. Es un Doubie 
Dragón grosero, en el que podemos, por ejemplo, 
arrojar a nuestro compañero corno arma arrojadiza. Eso 
lo hace, si cabe, todavía más recomendado. 


lo demás. Mario Open Golf fue tratado y recortado 
en su llegada a Occidente. Mano Open Golf contiene 
cinco campos por los soto tres de la NES, la música es 
marcadamente distinta y. por si fuese poco, también 
es más difícil: incluso los pocos niveles que coinciden 
presentan obstáculos distintos y más complicados en la 
versión japonesa. 
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O rig iría i mente creado por Team o para arca de en 1986, 
la conversión de FC/NES de este puzle es más que 
decente y, de hecho, incluso expande ligeramente el 
número de niveles. Cada uno de ellos tendrá una puerta 
V una llave que habrá que encontrar y recoger para 
abrir la puerta y antes que termine el tiempo. Como 
obstáculos, decenas de bloques, Items y enemigos, La 
mecánica base de Soiomon's Key consiste en utilizar 
ta varita mágica de Dana para crear o destruir bloques. 
También podrá lanzar bolas de fuego tras obtener los 
correspondientes pergaminos, aunque sean más bien 
escasos. Es un juego bien redondeado,, nada fácil y, eso 
si, lleno de secretos que os invito a descubrir. 


Con la inclusión de Tecnia Bqwle n la Nintendo Cíaosle 
Mini, se brindó a los europeos la oportunidad de 
disfrutar uno de los juegos deportivos rnás divertidos de 
MES, aún sin entender las reglas del fútbol americano. 
Tecmo Bowí forma parte ¡n di sociable de la cultura 
riintendera americana, de la misma forma que Tsupp&ri 
Ozumo lo hace de la japonesa en su equivalente, 
esta vez, para Sumo. Tsuppari Ozumo es, para los 
occidentales, una excentricidad, pero su aproximación 
sencilla y divertida al deporte tradicional por excelencia 
de Japón supone su recomendación tota! para cortas 
sesiones de entrete ni miento y curiosidad, 


Su historia 'empieza en los recreativos en 1985 de la 
mano de Konamiy es r probablemente, el ejemplo más 
relevante de juego de lucha anterior a SFfL Puso por 
primera vez un peso específico en la diversidad y el 
número de luchadores distintos, aunque ei jugador solo 
pudiese contro la runo: el heroe anónimo karateka. La 
versión de FC r no obstante, es mucho más limitada, con 
un personaje controlable llamado Lee y cinco niveles 
con cinco oponentes distintos que se repiten en bucle. 
YieAr Kung-Fu es, sin lugar a dudas, un clásico y un 
referente, pero dadas las limitaciones del port de FC se 
ríos ocurren decenas de juegos cuya inclusión hubiese 
tenido más sentido que ésta. 
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ejecuciones policiales, uno de 
m üf nuestros placeres más ocultos. ¿Son 
emocionantes? Sí, sin duda alguna, pero 
también son extraordinariamente peligrosas para 
todos bs involucrados, desde los tugados y sus 
perseguidores hasta las decenas de conductores 
y pasajeros inocentes que se cruzan en el camino. 
Afortunadamente, los videojuegos nos permiten 
disfrutar de esos placeres prohibidos sin poner la 
vida de nadie en peligro, y a finales de los ochenta 
no había mejor forma de participar en una gran 
persecución que d^ando caer unas pocas monedas 
en Chase HQ. Encarnas a Tony GEbson y Raymond 
Broady, miembros del departamento de élite de la 
policía de Chase HQ, encargados de gestionar las 
persecuciones a alta velocidad más exigentes. 

En muchos sentidos, su propuesta le convirtió 
en el juego perfecto de su época. Los años 70 
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habían producido grandes películas y series de 
persecuciones como Starsky & Hutch t pero los 
80 fueron testigo de antoíógicas demostraciones 
policiales en televisión. Aunque bs American 
Músele eran tos auténticos protagonistas efe las 
películas, seríes como Magnum P.i. y especiaímente 
Miami Vte so fían mostrar deportivos europeos, 
que incluían Porsche, Ferrari, Lamborghini o Lotus, 
Taito se inspiróen estas seríes para su Chase 
HQ incorporando coches similares y una temática 
americana. En particular, los diseñadores se 
centraron en Porsche: dos de los dnco vehículos 
enemigos eran del fabricante alemán, además 
Gibson y Broady conducían un Porsche 928 negro. 

Como juego, Chase HQ era superficialmente 


jitoóH 


en Ful! Throttle de Tarto, un arcade de conducción 
de 1987 que estaba claramente influenciada por e! 
éxito arrollador de Qut Run. Su principal aportación 
fue incluir tres turóos por cbeckpoint, que debían 
ser utilizados, a poder ser, en tramos rectos y con 
poco tráfico. No fue un juego tremendamente 
revolucionario, pero le fue bien a Taito. 

Chase HQ retomó todos esos elementos, y bebió 
un poco más de Out Run incorporando carreteras 




similar a otros títulos de [os 80 con deportivo potente, con bifurcaciones. Sin embargo Chase HQ no era 
tráfico y escenarios en formato scaftng, y límite de un simple ejercicio de copia. Lo que hacía especia! 

tiempo. Todos estos elementos estuvieron presentes a Chase HQ era su doble objetivo de localizar 

















































































: 'ABLE DE LOS GRAFICOS 
rAOSE HQ PHPfl 1 6 BIT 


PERSEGUIMOS al GUI 
LAS VERSIONES DE 


Lo h ice en efecto, y no, no c.o nocía este 
detalle. Lo pasé muymal dibujando 

a[ ,ueUos labios, creo recordar. 


¿Cuál es la mejor anecoma n-- 
acuerdas »l trabajar en Chat* «01 

Cuando pienso en Orase HQme viene a 
cabera lo mal que lo pasé d ibujando eso 
labios Disfruté inudto aquella etapa, 
mucho més que ahora. Krisalisera una 
nrnnresa ideal para trabajar 


Comocon tacas ^ r 

le gos, copyrights y el estilo eran muy 
importantes. Recuerdo que fue muy 
complejo conseguir la pantalla de carga 
correcta, y esto me garantiré tas nsasde 

mis co mpañeros a r ti sUn l ... 


¿H a aguado «l 9 *** « ti0f " po r , 

Estoy sorprendido al verlo ahora, tras mu¬ 
de ZC años de avance en videojuegos.En 
su momento tenía earisma y apariencia. 
Es bon ¡to que algunos veteranos amen o l 
juego.es algo gue siempre atesorare, 

t P 0 r qu* crues que 
siendo tan popular? 

En esa época había mucha competencia. 
Afo rtun ad ámente contábam o s c on la 

ventaja de convertir una gran recreativa. 
Uiiarcadepuefueprobadoafondoy 
absorbido por los muchachos de íes 
noventa. ¿Cómo podría f aliar con la buo 
-enversión oue hicimos? 


e inmovilizar a! vehículo enemigo, pilotado 
por un peligroso criminal. La misión no era fácil, 
necesitabas evitar a numerosos vehículos civiles 
en carretera mientras acosabas al vehículo criminal. 
Cada adelantamiento exitoso te premiaba con 200 
puntos más que el anterior, recompensando la 
conducción "limpia". Sin embargo, evitar el contacto 
se acababa cuando tenías que embestir ai coche de! 
tunante de tumo y sacarlo de la carretera. 


»tAjüetíe] Gütpeür. 
Iü 3 ccsiissefísrj'ígos 
es iludía rnijks fácil 
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rart parte de to que hace a Chase HQ tan 
i k bueno es la excelente puesta en escena 
f ™ del juego. A primera vista podrías pensar 
que no innova en el género de OutHun, 
dada la similar técnica de scaling de sprites 
que utiliza. Sin embargo, pronto te das cuenta 
de que es visualmente impresionante. El juego 
incorpora tramos con túneles, desvíos con rampas 
y excelentes animaciones extra como Ea del 
helicóptero qué te ayuda a alegir ruta. Además, 
la música podría haber salido de cualquier serie 
policiaca de la época, sobre todo la melodía rica 
en bajos que nos acompaña mientras Nancy da 
instrucciones desde Chase HQ. 

Hablando de Nancy, sus informes digitalizados 
sobre las misiones se prestan a ser escuchados 
con deleíte y atención antes de cada fase, Incluso 
tos crímenes a Eos que hace referencia reflejan las 
preocupaciones del momento, como se puede 
ver en la inclusión de narcotrafloantes (un año 
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■ Este ordenador japonés es famoso por 
sus brillantes conversiones, pero Ctae 
HQ no es una de ellas. Los elementos se 
mueven bruscamente y el escenario ha sido 
horriblemente renderizado, no hay caminos 
sin asfaltar ni desvíos. Eso sí, 850 brillante. 
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■ Hay muy poco que diferenciar entrte las 
versiones de Atar! SI y Amiga de Chase HQ 
lo que significa que ambas son correctas. 
Para ser honestos es una mezcla entre un 
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■ El Juego no se va nada mal en pantalla 
monocroma, pera Chase HQ para GB es 
pobre. Ho se marveja realmente bien y en un 
juego de conducción esto resulta un grave 
problema. Super Chase HQ es mucho mejor 
y retoma b misma idea, así que ya s abes... 
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■ Un a conversión más que interesante para 
la consola do 8 bits, con voces digitalizadas 
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■ Es como la versión Spectrum, pero no os l 

dejéis engallar, es más lento y no incluye una | 
presentación tan brfante. Es mejor que b 
versión Cóá, aunque esto no signifique gran í 
cosa. Está considerado como una r ateza, l 

solo apareció en alguna zonas de Eurapa, 
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versiones, céntrate en ellas, 
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■ Es reconocido como 

jno de ios mejores juegos 
aparecidos en Spectr um, 
y con razón. El apartado 
au di o v isual es ma g n if ic o, 
incluye voces digitalizadas, 
y además es rápido y suave. 
N o se p o d ¡a pe d ir ma s par a 
una conversión del ojito 

derecho de 5 irCüve. 
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■ He aquí una conversión 
| asombrosa, muy cercana 
_ rüjjj a ‘- c Tiginai, Et formato 
l ¿Í| . E de P anía[ ta es un poco 
atrecho y el scating no 
es + an suave, pero en el 
re^tc oe apartados resulta 
magistral. Es una pena 
■ que tampoco se hayan 
impiementaao íuneies. 
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fue producida para Europa continenta] y distribuida 
por Erbe Software. No sorprende el hecho de que 
no hubiera lanzamiento para el meneado japonés, 
ya que Taito no era excesivamente proactrva 
persiguiendo el mercado doméstico de los 
ordenadores. Dos versiones fueron lanzadas por 
diferentes compañías para dos súpér ordenadores 
de la época con resultados muy dispares. 

En cambio. Tarto concentró todos sus esfuerzos 
en el universo de fas consolas. PC Engine recibió 
una conversión casi directa de! origina! pero 
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Famícom, Máster System y Game Gear ofrecieron 
una experiencia de juego más profunda, quizó 
reconociendo el hecho de que la recreativa podía 
ser completada en tan solo diez minutos. Las cinco 
etapas deí arcade se repetían tres veces, y los 
puntos podían ser canjeados por mejoras para el 
coche entre rondas. El aceite, ios neumáticos y e! 
parachoques podían ser optimizados, mientras que 
los impulsos de turbo y un sobrea fomentador podían 
añadirse, otorgando esa velocidad extra necesaria 
para acabar con los criminales más rápidos. 

La evolución de la fórmula Chase HQ vendría 
con sus secuelas. Special Criminal fnvestigatíon 
mantenía e! espíritu 'persigue y destruye', pero nos 
daba !a opción de abatir al vehículo enemigo con 
armamento. También gozó de cierta popularidad, 
pero no recibió tantas bendiciones conno su 
antecesor. Chase HQ ff para Mega Drive introdujo 


antes del debut de la pantalla de 'wimners don't 
use drugs', y tos espías del bloque del Este (un año 
antes de la caída def Muro de Berlín). Nancy también 
te avisará si se te está acabando ef tiempo, y no 
es la única voz que aparece. Tu colega te enimará 
a menudo con frases legendarias como, " Let's go, 
misterdriver," y sentencias exclusivas para apuntiElar 
cada una de tos cinco escenas de arresto. 


I éxito del juego tue inmediato nada más 
lanzarse en 1988 y Taito cosechó gran 
popularidad gracias a las versiones domésticas 
Para e! mercado europeo de ordenadores los 
f derechos fueron adquiridos por ia todopoderosa 
Gceaa que gestionó un potente lanzamiento 
multiplataforma en 1989. Además de cubrir las 
típicas máquinas de 8 y 16 bits, una versión MSX 
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an-aue i apiLru y sonsircacío, no se 
íraíeba simplemente de Conducir hasta 
L.n objetiva Tenía una pátina extra que te 
hacia muy jugable. Sin et añadido de atrapar 
criminales golpeando sus coches Chase HQ 
I -abi la sido solamente otro clon más de Out 
Run. As i que cua ndo J on O'Brien y yo fuimos 
Ir amados de que tendríamos que domar 
esta bestiay meterla en el ZXSpectrum 
no nos tomamos el encargo a la ligera. 
Queríamos hacer el mejor trabajo posible, 
nuestra misión era sobrepasara Out Rúa 


¿ ytje «rerancias, hay «ñire tas versión*-.; 
de 64k y Í2$k? 

Logramos comprimir casi todo el juego en 
el ZX Spectrum, con algunos detalles extra 
como los retratos de tos personajes y el final 
Estos retratos se basaron en empleados 
de Gcean como Steve Thompson. Martin 
McDonald o Kane Val entine, mientras que 
Na rey estaba inspirada en la cheerteader de 
los Dallas Cowboys, Dorie Braddy. a final 
del juego tenía imágenes publicitarias del 
futuro lanzamiento Lethaí Weapon 2 Las 
únicas novedades para la versión de ?28k 
■ ueron una mejor banda sonora y las voces 
digitalizadas. 


** J ííc= o niíHí* recuperen 

de ¿as conversiones de Out Run y quería 
superarEas con fios parís de Chas?. 

/Vites de entrar en la industria recuerdo 
haber recibido una cinta de casete que 
vería en la portada de una revista -con una 
demo jugable de Out Rúa [Era realmente 
decepcionante- EL coche estaba bien recreado 
y algunos elementos eran correctos pero no 
era nada jugable. Era muy lento y la carretera 
estaba muy mal definida. Había juegos de 
carreras muy superiores, como Enduro Racer, 
en el mercado y más atrás en el tiempo como 
Tou Throttlei Creo que solo jugué una vez 
antes de grabar sobre la cinta alguna otra 
cosa. Me pareció en aquel momento que 
norecibiríacriticas muy favorables, aunque 
ahora entiendo que tenca si .s rr™ ídn 


¿Hay algún detalle en estas conversiónej 
qtie no te dejara satisfecho? 

Habría mejorado la íniro del enemigo conel 
mensaje de radio. Resulta demasiado bási G 
comparada con la versión a rea de, 


th*or que crees que se le considera una 

de bs mejores conversiones dé Ocean? 

Creo que nos las apañamos bien para captar 
el espíritu del arcade y hacerlo rápido, suave, 
y añadirle una pantalla de inicio atractiva. 
Pequeños detalles que demuestran que 
I Limos nuestro trabajo lo mejor posible, 


l ít involucrante en la* ver 


estaca trabajando en WECLe Mans. que fue 
programado por Sentient Software y Mike 
l am b de Oc ea n. D urente una pa us a en t a 
creación de (os gráficos de WECÍu\ reclutado 


i aquel momento nal 
5 arcades de coches, 
tenía un toque único 


una selección de vehículos para el jugador, 
permitiendo elegir entre un deportivo, un 4x4 o 
un tercio pero devastador camión. La segunda 
secuela coin-op, Su per Chase: Crimina! Termination, 
mantenía esta opción, pero cambió Ea acción a 
primera persona, Super Chase HQ para SNES 
también adaptaría ese punto de vista subjetivo. 

A mediados de ios 90 el apetito por Chase HQ se 
había desvanecido y Tarto perseguía otros obetivos, 
aunque Ee dio tiempo a retomar ia saga un par de 
veces más. En el 2000, Chase HQ: Secret Pólice 
para Game Boy Color adoptaba la propuesta de 
conducir y disparar de Specia! Crimina! fnvesíígation, 
pero añadiendo un extraño mapa táctico en el 
que colocabas a fuerzas policiales por ia dudad 
para la interceptación de tes criminales antes de la 
persecución. La recreativa Chase HQ 2 apareció 
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OBJETIVO: RALPH, 

THE IDAHO SLASHER 


OBJETIVO: CARLOS, THE 
NEW YORK ARMED ROBBER 


OBJETIVO: CHICAGO PUSHERS 


INATD EN PRIMEE: GRADC 


H Si este persecución se estuviera llevando a cabo en 

Idaho, nos ene entra riamos en Boise, No es exactamente 
■ 

un estado conocido por sus grandes comunidades 
urbanas, y el recorrido te llevará desde un as verdes y 
acogedoras avenidas hasta las calles de la ciudad. Si 
tomas el desvío de la derecha atravesarás una zona 
sin asfaltar y llena de obstáculos antes de volver a la 
carretera bajo un nubarrón. Aquí encontrarás a Ralph. 


a Este lugar se parece mucho a Chicago y parece que 
liemos pillado a nuestros traficantes in fraga-mi en su 
a puesta p o r la libertad. Comenza rás al atardece r y se 
convertirá en una persecución dura porque cuando salgas 
de la carretera por el desvío de la izquierda y descubras 
a los maleantes, el sol se estará poniendo y el cielo 
mostrará unas bellas tonalidades naranjas. 


■ Carlos se ha mudado de su casaen la Gran manzana, 
ya que este recorrido recuerda a la soleada costa de 
California. Recibirás ayuda del helicóptero en este round, 
que sobrevolará el coche antes de llegar al cruce, y donde 
podrás tomar el túnel que lleva a la autopista o la rampa. 
Lo más normal es topamos con nuestro criminal en el 
desierto, donde está tomando un inmerecido descanso en 
su discreto Countach. ¡Vaya forma de llamar la atención 1 . 
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fifi mi 


lArcadsJ Es un ai antee ar damasick bornto para perseguir 
criminales, para ea tu trabajo y hvífc u bfle-er, ¿verdad? 


ej! Ralph traía de esc apara rada velac 
a carretare antes de ■lúe li •urc' ln ¡ir. 


r* jArcsíte] Carlos podría he bsr escapada de su rutio y asagnaiD s\ 
no hubiera skto por sata aran fecha amerite 
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SLUM 


OBJETIVO: LA KtDlsfAPPER 


OBJETIVO: EASTERN BLOC SPY 


:AD0 POR: espionaje 


WO EN PRIMER GRADO 


! Ai 1 adsjA pasar du cantar con armas Glb-scn y Brandy se han 
□Ivfdükfo ifa usarlas Al inane® hasta mis fago fs secuela. 
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jsflDirsnscuiTÍs en diférs illas entornos;!? redil ¿utopfefcasYzopes 

.j. i .. l.:_- .t_.1. . Lí'=m_ 


en 2007 y ofrecía gráficos poligonales con bok 
ceEshading, además de nuevas características como 

iconos de power-ups y tráfico en sentido contrario. 

. 

Aunque los juegos de conducción persigue^y- 
destruye no son muy populares hoy en día, ese 
estilo se ha incorporado a otros juegos de coches. 
Puedes ver trazas de Chase HQ en Driver, que 
tenía un modo persecución, algunas misiones en 
coche de Granó Theft Auto, la saga Burnout desde 
Bumout 3: Takedown y, por supuesto, Need For 
Speed: Hot Pursult. El equivalente más cercano en 
el tiempo fue la serie Pursuit Fóice para PSP r que 
adaptaba la fórmula Special Crimina! ¡nvestigatiop 
añadiendo más vehículos y escenas de tiroteo. 

Aunque la saga Chase HQ está viviendo su mayor 
periodo de inactividad {permanece silente desde 
2007) r está claro que el impacto causado a finales de 
bs 80 se sigue sintiendo hoy. Después de todo, ¿por 
qué no va a ser así? Cualquier juego que nos permíta 
revivir las fantasías tipo Miami Vfce es perfecto, 
así como servir de excusa para protagonizar una 
persecución sin poner vidas en peligro. 
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Fundada por la familia Darling hace treinta años. el rápido 
triunfo de Codemasters dio pie a uno de los desabolladores más 

ifiomentos 


destacados de Reino Unido. David Crookes 

clave de la peculiar historia de este estudio mítico 
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■ Richard programaba para Codemasters 
pero David prefería La administración. 


■ Los gemelos Qlíver programaron Dizzya la 
vez que trabajaban en Pro Ski Simulator, para 
sorpresa de los Dartlng., 


■ David llevaba una camiseta que decía, 'Te 
lo dije” cuando Dizzy no fue un éxito... 


■ ... y que posiblemente dejó de llevar cu ando 
en unos meses Dizz/se convirtió en un hit. 


■ Coderimster; consideraron levemente la 
idea de hacer su propia consola. Los DarLing 
sopesaron dstintos chips gráficos, pero la 
compañía finalmente acebo desistiendo. 


■ El redactor-jefe de Crash Richard Eddy dejó 
el trabajo para entrar de F'R en Codemaster. 


■ Una versión de NES de 7? ‘easure fstand 
Dizzy fue mostrada en el CE5 en 1990 para 
testear el mercado,. 


■ EL A laddir i Deck Enhancer, hecho en 
Estados Unidos por Camenea, era capaz de 
saltarse la protección dd IONES de NES, 


■ Codemasters recibió 10 millones de libras 
por la pérdida de ganancias en cuatro anos 
de juicios a causa del Gamo Gente, 


■ Codemasters fue un desarrollador leal a la 
Playstation original, 


■ Año 2000: Codemasters es la segunda 
compañía británica que crece más rápido. 


■ Codemasters es hoy, esencialmente, un 
estudio centrado en juegos de conducción. 


EXPERTO AL 
INSTANTE 


n [Amstred CPC] Grrnd Prix SimuteforfuQ un juego muy te mprano ideada por 
les gemelos CriLver^ y fue una deíos.fiiuc.hüsámuíadores-deCodem8sters, 


personalidad para que las cosas se fueran gestando, y 
Richard le paraba los pies sí te cosa se salte de madre. 

Juntos crecieron adorando la programación. En la 
escuela, en Váncouver, aprendieran a programar usando 
tarjetas perforadas, y un conserje tes dio acceso a tes 
salas de ordenadores fuera del horario lectivo. Usaban; 
el Commodore PET de su padre los fines de semana, y 
croaron una versión de texto de Dungeons & Dmgons. 
Su amigo de la escuela Michael Heibert, cuya familia 
tenia un V1G2G, se les unió en sus aficiones. Los tres 
croaron Darbert Computers y programaran clones de 
juegos como Galaxian o Defender. 

Cuando volvieron a Inglaterra para continuar con su 
educación, tos hermanos llevaran un V1C-20 propio, y 
pronto crearon otra compañía, Gatectie Software, con 
te ayuda de Michael, que aún estaba al otro lado del 
Atlántico. Pusieron un anuncio de setenta libras a media 
página en la revista Popular Cómputing Weekfy que 
se tradujo en montones de solicitudes de juegos. Sus 
esfuerzos Itemaron la atención de te recién formada 
Mastertronic y tes carreras de los hermanos despegaran. 

Dejaron tos estudios y comenzaron a programar 
juegos de serie media como Space Wa¡K BMX Racers t 
Jungle Story, Qrbition Sub Hunty Psgs in Space, con 
to que su reputación fue creciendo. Ayudados per 
una herramienta de programación propte, The Games 
Creator {que acabó siendo comercializada de forma 
independiente), Richard y David ganaron 2:00,000 libras 
en el año en el que cumplieron 17. En 1905 ya eran 
propietarios del 50 por ciento de Mastertranic y aún así 
querten independizarse. ► 


■ Guando crearon Galactlc Software, loo 
hermano: du.pilcaban y distribuían loo 
cassettes ellos mismos. 


■ Los Darling escribieron el 70 por ciento del 
software de Mastertranic. 


■ Richard y David tuvieron una infancia 
nómada: vivieron en Holanda, Australia, 
Canadá. Francia y Roino Unido debida al 
trabajo del padre. 


k ichard y David Darling solían estar hasta 
en la sopa: en felevtsjórL radio, revistas 
y periódicos. Eran jóvenes, ambiciosos y 
tenían talento, y como rostros públicos de una 
nueva compañte operando en una excitante y novedosa 
industria, tos medios no se cansaban de sitos. 

Con la ayuda de su padre, James, se hablan 
convertido en los directores preparados y muy jóvenes 
de un nuevo pubtisher y desarrotlador, Codemasters, 
Pero a la hora de promodonar sus juegos, el director 
de operaciones Bruce Everlss tenía un plan muy 
claro. Les animó a aceptar montones de entrevistas, 
conviitíéndotes en el rostro de te compañte que hablan 
croado. 

" La gente se identifica con otra gente, no con 
productos" dice Everiss. "Croamos identidad, 
diferenciación y compromiso con te marca muy 
rápidamente, deforma muy eficiente y barata usando a 
tos hermanos." No pasó demasiado tiempo hasta que 
se empezó a hablar de ellos como niños prodigio y en 
tes entrevistes empezó a quedar dara que en muchos 
aspectos eran como adultos. 

Los hermanos habían crecido muy unidos para 
cuando crearon Codemasters en 1986. Aunque en 
muchos aspectos eran como agua y aceite (David, el 
mayor, era más impulsivo, mientras que Richard era 
más reflexivo), ia paroja funcionaba bien. David usaba su 


h [ZX SpsctrumíU serles media de Codemasters variaba en calidad, de la 
excelente a !o escaso, Mismi Chsse no era una de los mejores. 
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■ Codemasters comenzó a radar con su primer simulador, 
un juego que daba fe de la pasión de los Darling por las BMX. 
Programado por Richard Darling, que había creado BMXRacers 
para Mastertroníc, y con m precio de 1,9? libras en su país natal, 
eE jugador controlaba minúsculas bic'is por sime circuitos en 
perspectiva cenital repletos de neumáticos viejos, fosos y rampas, 
para completar tres vueltas en tiempo límite. Otros simuladores 
de la casa fueron &md Prix Sfrndatar } ATVSsndator, ñnbaii 
Smulator, Profesional Ski Simulator, International Rugby Simutatar 
y SuperTank Simulator. Dejaran el género cuando compañías 
rivales como AEternattve Software Lo saturaran. 


■ Conocido como ‘Mr FáeiE-de-d¡bujar' en Codemasters, había 
cierta reticencia inicial con el lanzamiento dd juego de Philip y 
Andrew Oliven, ya que suponía un gran cambio con respeto al 
resto de los títulos que se hacían po r entonces. Pero esta aventura 
basada en puzles se convirtió en un éxito sorpresa, entrando en las 
Usías después de seis meses, y luego negándose a desaparecer. 

El amor por el Dizzy original Llevé a una secuela, Ifeasirelsland 
Dizzy, y entonces Llegó h avalan chai además de siete juegos, hubo 
varios spinraffs como Fast Food, Kwk Smx y Bubble Dizzy, por no 
mencionar especiales producidos para revistas. Un juego inédito, 
Wonderíand Dizzy, fue desenterrado por los Olíverert 2015. 


■ En eE primer Consumer Electronics Show, Codemasters había 
intentado hablar con Nintendo (sin éxito) acerca de crear juegos 
licenciados, y acabó decidiendo buscar formas de hacerlo sin 
ayuda. Los cartuchos plug-thrwgh y el Al addan Deck Enhancer, que 
permitía saltarse el chip de seguridad de NE5, fueren La solución 
que permitía jugar a títulos como éste de carreras en miniaturas 
chifladas de Andrew Gcaham. Micro Machines era un soplo de aire 
fresco, con múltiples jugadores pilotando vehículos diminutos 
en circuitos de una gran inventiva. La secuela también fue muy 
innovadora, entre otras cosas por las posibilidades muLtijugador 
del J-Can de Mega Orive (otro invento de Codemasters). 
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Los hermanos vendieron su parte de Mastertronic 
en marzo de 1986 y en octubre ya habían fundado 
Codemasters con la ayuda de su padre. Su hermana 
mayor Abigall hada trabajo administrativo en una 
pequeña oficina: sin ventanas en un parque industrial 
en Banbury, James se encargaba de íla parte más 
presencial det negocio y David y Richard creaban juegos. 

Los hermanos compartían una de las tres 
habitaciones y James cogió otra, todos trabajando 
entre abundantes copias de juegos y c^as. Richard 
habla estado programando el juego de carreras BMX 
Simufator, una continuación del BMX Racéis que hizo 
para Mastertronic "Las series medras nos permitían 
crecer porque nos daba más audiencia y fa gente los 
colecciónate," dice David. 

La idea era que ios juegos, pese a su precio más 
económico, tenían que tener calidad de juego de 
alta gama." Para nosotros el trabajo- era el mismo en 
cualquier caso. Si era un juego de esquí tenía que ser 
el mepr juego de esquí, y si era juego de ralfies, lo 
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n [Ámsírad CPC] Ciystá fSfígdom íJ^suposo una extraordina-ria 
mejora- gráfica non respecto a juegos previos deflfey'. 




■* [Alustrad CPCj SñS Gombst SimuiatoretQ más ben 
corno Cmmná ?„jiq un simulador íe combate. 


mismo," dice David. "Rero si Ocean hacfe un juego 
como Dafey Thompson's Decathhn tenían que pagar 
por fa licencia, los anuncios y gran parte de su dinero se 
iba en marketiung" 

■$> 

i y arecfe imposible haoer dinero a partir de 
¡ir márgenes tan estrechos, pero Codemasters 
lo conseguía lanzando un montón de juegos. 
Conscientes de que rto podían programarlos todos fno 
sin que la calidad se resintiera), los Darling comenzaron 
a buscar a oíros programadores que trabajaran en modo 
Ireefence, lo que tes permitía no sob que nadie quedara 
atado a fa compañía^ sino probar Ja rrrayor cantidad de 
talentos. 

G-Man y Danger Zona fueron programados por Míke 
Qark, Terra Cognita por Stepben Curtís y Super Robín 
Hoodp or lós talentos combinados de Philip y Andrew 
Oliver, AKA bs gemebs Olrver, que conocieron a bs 
Darling en una feria en Hammersmith. Peter Wiiiiamson 
programó Super Síuntman tesándose en un concepto 
de David, y Marte Baldock llevó a los pronto famosos 
simuladores de Codemasters por un camino popular 
jaunque algo estéril) programando uno de máquinas 
tragaperras. Los Oliver volvieron con Gftost Huntier§ 
mientras que Gavin Raeburn creó Lazar Poros y Timothy 
R. Milbr programó A7V Simulator. "Los simuladores 
parecían vender diez veces más," deefe David. 

Gradas al número y ca ldad de bs juegos 
Codemasters iba camino de convertirse en uno de [os 
principales publishers británicos, y necesitaban más y 
más talento. A mediados de abril de 1987, Codemasters 
puso un anuncio en Popular Computing Weekfy que no 
sob presumía de 5 números uno, sino que deefe qué 
conversiones necesitaban. 

Se trataba de una revelación. La compañfe quería un 


JUEGOS DEFINITORIOS 


Juegos que eran Absolutamente Brillantes 


VARIOS 


C0MMGD0RE ¿4, AMSTRAD CPC, ZX SPECTRUM 


VARIOS 
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n [ZX Spectrum] Jueps como WsekyQarts representaban [-oí méritos 
da ía señe medra: esto na habrá funcionado a precia completo, 


Granó Pnx Stmutator de Amstrad CPC para Spectrum, 
por ejemplo, y estaba dispuesta a pagar tres mil libras 
por Jas molestias. También necesitaba Transmuteren 
Atari y ofrecía 2500 libras. Ccdemasters garantizaba 
trabajo si la conversión tenia éxito, y generó una 
explosión de solicitudes y de jévenes programadores 
aproximándose a fa compañía. "Hacíamos juegos de la 
mayor calidad posible porque éramos programadores 
que adorábamos tos juegos, así que desde un punto 
de vista creativo era to que queríamos," dice David. 
También ayudó enormemente que Codemasters (y los 
Darting) fueran ahora rostios reconocibles en fe industria. 

En ese sentido, Everiss estaba haciendo un trabajo 
fantástico. Había tenido trabajos relacionados con la 
informática durante ocho afros, primero como encargado 
de una tienda en Liverpool y luego como director de 
operaciones en Imagine Software. Poco después de 
la creación de Codemasters, Everiss decidió llamar 
a los ¡Darting y autoinvitarse para una entrevista, 
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ofreciéndose a llevarles el marketing. Fue contratado 
y consiguió interesar a ia compañía de relaciones 
públicas londinense Lynne Erantes, que calzó a tos 
jóvenes hermanos en todos los programas infantiles 
de televisión de fin de semana y en cada suplemento 
dominical a cdor, a menudo como tema de portada. 

"Se les reconocía continuamente por la calle, eran 
casi unas cetobridades," dice Everiss. "Una vez que 
tos chicos aparecieron en la prensa nacional, la cosa 
fue muy sencilla con la especializada, a fe que tenfe 
prácticamente comiendo de mi mano. Por ejemplo, 
había tres revistas de Sinclair, cada una con una tirada de 


adecuada 

Bruce Everiss 




» Trabajaba psra Bis Reá Eofíwsr&y 
tascábamos oportunidades rianegacfe," 
dice FreílWiáms. "íbamos moviendo esto 
pera ver si alguien quarría finan ciar e] ju ego" 


más de 100.000 ejemplares. Usé la fama de ios chicos 
para asegurarme de que aparecieran en todas ellas". 

Pronto habría algún conflicto interno en Codemasters. 
En 1987, Eos gemelos Oliver crearon un nuevo personaje 
con forma de huevo llamado Dizzy, y Jo habían cotocado 
en una aventura que preponía puzles equivalentes a tos 
de fes viejas aventuras de texto. A tos Darüng no les 
agradaba, pera con e! juego programado, accedieran 
a publicarlo igualmente. Cuando el juego no consiguió 
alcanzar muy buenas ventas creyeron confirmadas sus 
sospechas. Pero conforme pasaba el tiempo, las ventas 
no cafen. De hecho, estaban creciendo. Recibían ¡> 




BRIAN LASA CRICKET 1996 

MEGA PRIVE, WINDOWS, AMIGA _ 

■ Respaldado por el jugador de cricket hindú Brian Lara, este 
juego que admitía hasta cuatro participantes debuté en 199é 
en PC y tuvo una larga vida de 13 años (la franquicia se conoció 
como Sfoone Wome Cricket en Australia). Fue muy exitoso, con un 
lanzamiento en Mega Orive un año después que ocupó las listas 
de ventas durante diez langas semanas. Además de permitir 
escoger equipos internacionales, Impresionó a los jugadores 
con su adaptación fiel del fundón amiento auténtico del deporte, 
sólida mecánica y aspecto realista. Aunque en algunos momentos 
ex igía algo de machacar botones, en general el titulo pedia a los 
jugadores habilidad en muchos otros aspectos. 


COLIN MCRAE RALLY 1998 

WINDOWS PLAYSTATION, GAME BOY COLOR _ 

a TOCA Touring Cor Champíonship trajo realismo 3D a los títulos de 
conducción de Codemasters en 1997 y Cofifri McRae Ro&y le dio un 
éxito imbatible solo un año después. Influenciada por Sega fMy, 
CoUn McRae Rdfyer a una simulación basada en el Campeonato del 
Mundo de Rally e incluía 12 coches meticulosamente simulados 
que podan correr por ocho circuitos (siete de ellos oficiales). 
Después de cuatro secuelas, la franquicia se tomó un descanso de 
tres años, regresando con Colín McRae: Din en 2007, el año en el 
que el conductor murió trágicamente. La serfe Din ha continuado 
■desde entonces, con la versión para PS4 de QírííMy publicada en 
abril de este mismo año. 
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CREANDO 

PORTADAS 


El hombre que abocetó las 
portadas de Codemasters 

Cada encarte de Las cintas de los 
lanzamientos de 8 bits de Codemasters 
tenían una estética similar, haciendo 
posible reconocerlos de un rápido vistazo 
en Las baldas de las tiendas. El Logo de 
Codemasters estaba abajo en el centro, 
el formato en La esquina superior derecha 
y cajas blancas con texto negro daban 
pequeñas piezas de información. 

Alistair Graham creó las portadas d$ 
Fantasy World Dizzy, Pub Trivia Simulator 
y CHlI 5 Usa 3 entre otros. <l Para Dízzy, el 
encargo pedía ciertos elementos del juego, 
como dragones y volcanes, y yo siempre 
podía sugerir cosas que considerara 
apropiadas^ dice. 

u 5olia presentar un boceto bastante 
acabado a Lápiz, al que daba el color final 
cuando se aprobaba.. No se producían 
demasiadas portadas de juegos de 
ordenador por entonces que llevaran todo 
el detalle que mi estilo podía proporcionar.' 


v< Muchos 
jugadores 
consideran 
Fjfftssy Wcuíd el 
mejor juego de la 
serie 


8MS5 


cartas de fans que estaban atascados m distintos 
puntos de fa aventura. Dizzy se estaba convirtiendo en 
un éxito sorpresa y Codemaster y los Olivar apostaron 
por una secuela. Tr&asure isiand Dizzy fue lanzado en 
1988 y supuso el nacimiento de una franquicia, de gran 
éxito. 

Eran buenos tiempos. La compañía bombardeaba 
la prensa con anuncios a página completa, presumí 
de éxitos en la revista CTÍAí y luchaba hasta el último 
aliento por cada milímetro de espacio en las baldas 
de las tiendas, incluso regalando expositores a ios 
comercios que compraban sus productos. Todo eUo 
puso a la compañía en una posición muy fuerte. "Los 
Darling sabían exactamente qué querían y a dónde iba 
el negocio/' dice Bruce. "Eran negociadores duros y 
siempre anteponían el interés de la empresa" 

Andy Páyete, f undador de la productora de 
suministros para juegos The ftoducers en 1988, lo 
comprobó de primera mano. "No trabajé con los 
hermanos Dariing, pero sí con su padre, que es un 
hombre formidable en muchos aspectos,” dice. 
“Solíamos suministrar las cajas y fundas de plástico 
para los juegos en formato cassette y disco, y era un 
negociador muy duro. Sabía lo que quería y cómo 
conseguirlo^ pero siempre negociaba de forma justa.” 

La diligencia y determinación efe James foe 
especialmente evidente en 1990. Codemasters 
había lanzado el Game Genie, un sistema de cheats 
originariamente diseñado para la MES. Creado a lo largo 
de sets meses, permitía a los jugadores modificar bs 
parámetros de los juegos o accederá funciones que 
no se estaban usando. Codemasters sentía que podía 
ser una manera perfecta de entrar en el mercado de las 
consolas, haciendo que los jugadores tuvieran completo 
control de los juegos de otros desarroltadores. 


»|Mep Drívej Creada por CüdeFFvasterspara Mep Drivs y PC, fisys/w 
jPsiíh feria cusfroínssas temáticas/ ncMdo el Salva ja Cesta. 


M, ásicamente, N intendo lo vea de otra forma. 

//' % La compañía creía que el Game Genie cafe 
í • en infrtngimíento de copyright y demandó a 
Gafoob, distribuidor del dispositivo en 
Estados Unidos y Canadá. Fue un gran golpe para 
las ambiciones de David y Richard de entrar en et 
mercado de tos consolas. Habían estado en el CES en 
Las Vegas y se habían dado cuenta de cómo estaba 
creciendo Nintendo. Querían formar parte de aquello, 
aunque Nintendo no llegó a hablar con elfos. 

James, en cualquier caso, creía que Codemasters 
no había hecho nada para infringir los derechos de 
Nintendo. Dijo que el equipo había sido diligente a 
la hora de asegurarse que todo era legal, y confiaba 
en que Nintendo perdería fe demanda. Tenfe razón. 
Aunque Nintendo consiguió impedir inicíalmente que 
Gafoob siguiera distribuyendo los cartuchos, el caso 
fue finalmente desestimado. Codemasters respondió 
mejorando el dispositivo y creándolo para otras consolas. 
Para principios de 1993, más de la mitad de la compañía 
estaba dedicada al desarrollo del Game Genie y se 
convirtió en un gran éxito. 

Los noventa fueron un periodo de gran oredmiento 
para Codemasters. Ahora operaban desde una granja 
reconvertida en Warwickshire, desde donde vefen cómo 
sus juegos vofeban de fes tiendas. Hubo más entregas 
de Dizzy, destacando Fantasy World Dizzy y Magicland 
Dizzy y mientras que Codemasters empezaba a dejar 
atrás tos simuladores, estaba también reeditando su 
catálogo antiguo y vendiendo sus viejos juegos en 
recopüatorios de cuatro ttutos que se lanzaron a 2'99 
libras y, posteriormente, a 3 r 99. 

Dizzy tuvo spirvoffs como Kwik Snax, hubo divertidos 
y monísimos títulos como Turbo The Tortoise y apareció 


»LNES1 The Ufároste Stuntmmfuz desarrollado por Codemasters y puhi ¡Gado 
por Cama-rica con un interruptor para asegurar compatibilidad NTSC y PAL 


a Micro Machines se convierte 
en un juego sin Licencia para 
MES. Se revela el nuevo logo de 
Codemasters. 


□ Codemasters deja el 
mercado de serles medias 
atrás y se centra en las 
consolas. 


■ Dizzy hace su primera 
aparición en G6A, Amstrad CPC 
yZXSpectrum. 


B Codemasters es fundada por 
los hermanos David y Richard 
Darling y su padre James. 


a Treasurs isiand Dizzy e s 
editado y nace La popular 
franquicia. 


B Instalados en un parque 
empresarial lanzan 8MX 
SímuUstor jupio a muchos otros 
simuladores deportivos 


■ Codemasters es tan proUfica 
y exitosa que sus juegos 
ocupan el 27 por ciento de las 
listas semanales de ventas. 


:j Editan un dispositivo de 
cheats para NES, Game Genie. 
Nintendo demanda (sin éxito) al 
distribuidor estadounidense. 


□ ElAladdín DeckEnbancer 
llaga para MES. Consigue 
saltarse La protección del chip 
10N£$ de La consola. 


a Vuelven juegos de deportes 
al catálogo, como Pete 
Sampras Tennis ’96 o Jonah 
Lomu Rugby 
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9 [Mega DnveJ Micro Machines ¿jijeuna jncreíble secuela que mejoró Emplómente al original. 


externos. "Yo tenia veinte años ciando empecé a 
trabajar en Gobernasteis en 1992, y la mayoría de les 
desarrolladores eran externos," dice el programador 
Ashfey Hogg. "Había cierta estructura general, pero en 
general todo era un poco 'Lejano Oeste' y descuidado 
a veces. Creció mucho en tos años sucesivos, mientras 
yo estaba ahí." 

Los programadores trabajaban en sus propias 
habitaciones, lo que les permitía concentrarse en su 
trabajo, a la vez que se les animaba a desarrollar sus 
propios proyectos. Hogg, por ejemplo, programó 
CJ In The USAy The Fantastic Atí/entures Of Dizzy 
pero también compuso bandas sonoras. "Creo que 
entonces era bastante común/' dice. "Siempre quise 
hacer música con el C64 así que tuve que aprender a 
programar para producir mis propios drivers de audto. 

Al final me centré en la programación, pero me gustaba 
hacer música siempre que poda". 

La innovación continuó en 1994, cuando 
Codemasters presentó el J-Cart para Mega Orive, un 
producto muy innovador que añadía dos ports para 
mandas aleónales en el cartucho. Debutó en Tennis 
A// SWrs pero triunfó oon Micro Machines 2: Turbo 
Toumamant "Obviamente era una gran idea," dice 
Hogg. "Encajó perfectamente en el siguiente ► 


un nuevo personaje, Seymour, que siguió dándoles 
beneficios, aunque hubo algunos tropiezos por el 
camino. Codemasters se equivocó al lanzar Pro Boxíng 
Simulator cuando se sipo que era un viejo juego de 
Superior llamado By Fair Meaos Or FouL También 
estaba el riesgo de ia competencia: compañías antes 
consagradas a los grandes lanzamientos como Ocean 
o US Gold abrían sellos de señe media como The 
Hit Squad o Kboc "Pero eran viejos juegos a precios 
baratos, mientras que nosotros seguíamos haciendo 
nuevos juegos a precios baratos, y a la gente to que te 
interesaban eran las novedades," dice David. 

Codemasters había acabado recalando en el mercado 
del 'fuli pnce', sobretodo en los ordenadores de 16 bits, 
pero no vio la forma de hacerse un hueco y recitó. En 
su lugar, prestó más y más atención ai mercado de tas 
consolas: Miau Machines había sido lanzado en 1991 
para NES y había funcionado fenomenatmente bien. 

"Era un gran titulo muttpgador/' dice ¡David, "Partía 
del concepto de BMX Simulator; que fue el primer 
muttijugador para cuatro en ordenadores domésticos, 
al menos que nosotros sepamos." F^ra 1992, 
Codemasters valía 3,5 millones de tibias y se cree que 
esa cifra se disparó a diez millones el año siguiente. 
Tenían 75 empleados y montones de colaboradores 


AsWe/Hcgg 


■a [ Mega Orive] Desarrollado por Acid Software, ta versión da Mega Orive de 
SuperStídñisáshiü publ icada por Codemasters. 
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■ Se crea una gran ca nt-idad 
de prog ramas decomp osfci on 
musical, empezando porAtet. 
Cctín McRqg Rally g s editado. 


■Se empieza con eL MMO de 
fantasía Dragón Empires pero 
se cancela a los tres años. 


□. Se lanza n Codemasters 
Online Gaming y Codemasters 
Mobile. 


□ Codemasters compra Sega 
RacEng Studioy Sv/ordfish 
StudioSi renombrado como 
Codemasters Birmíngham, 


□ Se pona mayor énfasis en 
los juegos de cerreras con la 
marca Codemasters Radng. 


a Evolution SuidEos, cerrado 
por Sony en marzo de 2016, es 
reabierto por Codemasters. 



n El simulador militar 
Operotion Fbshpoint llega a PC. 


m Codemasters se beneficia 

■ 

de una inyección de capital de 
Benchmark Capital Europe. Rod 
Cousens es nombrado CEO. 


■ Davidy Richard Qariing 
dejan Codemasters. Ba [dentón 
Capdialcómprala compañía. 


ez Manee Bfg Entertainmem 
compra un 50 por ciento de 
Codemasters y lo sube al 60,41 
tres años después. 


m Rod Cousens deja 
Codemasters para unirse a 
los creadores de Runescape, 
Jagex, 
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NINTENDO 

■ Tanto si conseguía éxito publicando 
jLiegos en consolas de Nintendo o 
metiéndose en guerras legales por 
el derecho a vender GameGenie, las 


trayectorias de Codemastersy Nintendo van de la mano 


JUEGOS DE CARRERAS RB 

■ Codemasters publico innumerables 
j u egos de ca r re ras; Grarid Prix SsmulatGí ]; MjpJ 

Molo Cross Simulator, 75Qcc Grand Rlx, 

Micro Machines, TOGA y Coírn McRae Rally. 

La herencia del género en la campa nía continúa aún hoy 


SILICON SPA í 

■ Cod e m asters esta en Leam i ngton 
Spa, un centro neurálgico de talentos del 
v i deoj u e g o b r itá n ic o. C o m p a ñ la s c o m o 
Radi a nt Worlds, Su p e ns o n ic Software, Agua B 
Pacific, Big Big Studios o Kwalee salieron de allí 


EL ADN DE 
CODEMASTERS 


Y ¿DÓNDE están ahora? 


¿Qué hizo tan bueno ai experimentado 
desarroílador? Pues mira... 


PERSONAJES 

RECONOCIBLES 

■ Aparte de Dizzy estaban el elefante CJ, la 
babosa Steg, el vikingo 5pikey eldizzyano 
Sey rn ou r por nom b r a r so lo urios p o eo s, 
todos dirigidos a los jugadores más jóvenes 


NEGOCIO FAMILIAR 

■ Aunque Richard y David vendieron su 
parte de Codemasters en 2007, su fuerte 
involucración -junto a otros miembros de 
su familia - haced# il extraer a los Da ring 
del ADN y la historia de la compañía. 
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■ juego de Micro Machines, Fue posible al fabricar 
cartuchos completamente ajenos al modelo de Sega.” 
Semejante Innovación hizo que despegara la confianza 
en las propias habilidades del estudio, y los mejores 
programadores eran recompensados, David dice que 
algunos de los mejor pagados recibían 300,000 libras al 
ario en royalties, 

Codemasters sobrevivió al paso a los 22 bits, a 
diferencia de algunos de sus rivales. Por ejemplo, no 
tuvo problemas con -el paso ai CD: ya había hecho una 
recopilación de SpecEmm en Compact Disc y Hogg 
había programado en solitario un Mtro Machines para 
Philips CD4 en 1904: "Philips quería convertir la fallida 
máquina multimedia en una consola de juegos," dice. 
"Codemasters no estaba muy per la labor, pero Philips 
ofreció bastante dinero!” 


oda la complicación se redujo poco 
después a escoger la máquina adecuada 

7 con la que trabajar: "Teníamos la fuerte 

sensación de que Playstation iba a 
funcionar bien," dice David, "era una 
consola estupenda." Pero Codemasters se tañó su 
tiempo, lanzando aún juegos para Mega Drtve en 1996. 
En 1997, hizo Sornpras Extreme Tennis, Micro Machines 


t* [PS2I Micro Machinas 4 apareció en PS2. Codemasters aún trabaja en 
juegos da la franquicia. 


1/3 y TOCA Champbnshlp Radng para Playstation, 

E3 año siguiente lanzó Golfa McRae Rally y también 
creó un software de composición musical ¡amado 
Muslo, una franquicia que continuó hasta 2004. Con la 
excepción de Mero Machines 64Turbo para Nintendo 
64, Codemasters era leal a la consola de Sony y sus 
juegos iban recibiendo premios y reconocimiento. "Era 
muy excitante estar involucrados en una industria que 
por primera vez se acercaba al mainstrream, y hacerlo 
en una empresa británica que lideraba ei envite,” 
dice Natalie Griffíths, jefa de diseño de marketing 
y material promocional. "Creo que ha sido solo en 
retrospectiva cuando he empezado a apreciar el impacto 
que Codemasters tuvo en esos días en la escena de 
programación; británica" 

A principios de siglo, Codemasters estaba en una 
posición envidiable. Ganó un Queen's Award y David 
Darling fue nombrado Emprendedor Británico del Año. 
Colín McRae Rally 20 vendfe el triple que Pokánon 
Rojo & Azul llegando al número uno en ventas a los 
tres dias de salir al mercado y doblando las cifras de su 
predecesor. La compañía lambón anunció que iba a 
hacer juegos para Xbox y desveló ¡nsane, un juego de 
carreras 4x4 offroad para; PC que seria el primer juego 
en usar la rad multijugador de Codemasters, 

El éxito continuó en 2001: Operaron FJashpoint 
se convirtió en el juego número 60 de Codemasters 
en llegara! número uno. Se anunció el desarrollo del 
MMORPG Dmgon Empires. Ted Carrón, ahora director 
del estudio; fue anunciado como productor (aunque 
después de una serie de retrasos el juego se canceló 
de forma definitiva}. Durante los siguientes años 
Codemasters siguó encadenando éxitos, de Operaron 
Ffeshpoint a Cofín McRae. Incluso enterró el hacha 
de guerra con Nintendo anunciando desarrollos para 
GameCube en 2003, 

Pero a mediados de bs noventa, Codemasters 
estaba siendo lentamente absorbida por Balderton 
Capital, que cada vez teñó más participaciones en 
la oompañó y empezaba a hacer cambios entre los 


DAVID DARLINS 

■ En 2007, David decide tomarse un descanso de 
la industria del videojuego y juega con la idea de 
producir robots. Un afio después de irse, recibe 
unCBEyen2Q11 decide volver a los videojuegos. 
Crea Kwalee con empleados como el antiguo 
diseñador de Moto Machines And new Grahamen 
2011. Jason Falcus, que también produjo juegos 
para Codemasters, es el Jefe de Operaciones. 


RICHARD DARLING 

■ Richard es mucho más discreto que su 
hermano y mantiene un perfil bajo. Como David, 
en cualquier caso, no puede permanecer alejado 
de los vkkojuegos por mucho tiempo y colabora 
con Kwalee junte a David. Kwalee se especializa 
en juegos para móviles y han producido títulos 
como TsmeMonktys, WaveChQmpíans y Farm 
fighters. 


SERIE MEDIA 

■ Codemasters en los ochenta lanzaba 
juegos en cassette a un coste de 1,99 libras 
que luego fue subiendo hasta llegar a 3,99 

(en Espa ña ro ndab a n las 50 0 pesetas). La _ 

idea era que tuvieran calidad de juego de gama alta. 


TECNOLOGIA INNOVADORA 

■ Tanto con el lanzamiento del CD Gomes 
Pack en > 939 como con la creación de 
Same Genie, Alad din Deck Enhancero 
J-Cart, Codemasters constantemente 
buscaba formas de potenciar los juegos. 




AUTO-CITAS 

e Ei. primer juego en el que figuraron las 
palabras "¡Absolutamente brillante!" en 
portada fue Jet Ski Simuíator. Era una cita 
del empleado Stuart Regany es un ejemplo 
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clasico de la compañía imprimiendo sus propios elogios, 























30 finos DE CODEÍTlfiSTERS 
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icn] Coiísrnasters ae lia construido una buena reputación desde los trenipos da PiayStation con sus Hadantes si muladores de conducción. 


2008 para adquirir Sega Racing Studío en Soíihufl, 
entrando a trabajar desde entonces más de cuarenta 
nuevos empleados en la compañía. 

En tos últimos ocho años, Codemasters se ha ido 
especializando en la publicación únicamente de Juegos 
de oonducdón. Hubo muchos coméntanos en tomo a 
Race Driver GRiD y adquirió ios derechos de publicación 
internacional del pego de carreras next-gen Fue} de 
Asobo Studios, que habla estado en desarrollo cuatro 
años a causa de su superficie jugadle de más de diez 
mil kilómetros cuadrados. Gracias a sus aportaciones 
al género Codemasters recibo el Premio Grand Prix de 
Deveiop en 2009, 

La compaña fue de nuevo adquirida en 2010, esta 
vez por Rellanes Big Entertainment, y comenzó una 
reestructuración dos años después, eliminando una 


directivos. En 2004 faño en el que que Codemasters 
Eiberó las versiones de Commodore 64 de BMX 
Simuiatory Treasute Island Dszzy para descarga en 
su web pata celebrar su 18 aniversario}, David dejó 
su puesto de director cediéndoselo a James, que 
permaneció en el comité. En 2005, Red Cousens llegó 
como CEO y Tony Williams como Jefe de Operaciones 
Los Darfbg acabaron vendando su parte de 
Codemasters a Bafderton Capital y dejaron la compañía 
en 2007, 

Pero aún habiendo perdido-a sus fundadores, 
la compañía parecía seguir en plena forma. En la 
Gamescom de Leipzig promoobnó premieres Jugables 
como tes de Cíh/e BarkePs Jericho, Tuming Pcñnt Pal! 
Oí Llberiy, Colín McRae: DIRT y The Lord of the Rings 
Online . La compañía también llegó a un acuerdo en 


»[PíayStatiatf>23 Codemasters -c-ontinrja publicando juegos de otros 
dasarrollartores, como Wümts4:'Ma$úfR 


deuda de más de 25 m ilíones de euros. También 
transfirió bs derechos de Lotd OfThe Rings Online 
a Turbina y puso desde entonces todo su énfasis en 
bs juegos de conducción como la serie Fl Dirí y Grid, 
siendo muy popularos tes nuevas entregas de todas 
esas f ranquidas. 

En muchos aspectos, esta confianza en el género 
de cañeras no es una sorpresa. Es como empezó te 
compañía y es un estito de juego que nunca pasa de 
moda. Codemasters ha encontrado un nicho y parece 
que va a quedarse en él durante bastante tiempo. Y nos 
parece absolutamente brillante. 


JAMES DARLSNG 

■ Parece que ios Darling llevan los videojuegas 
en la sangre. En 2011 se anunció que James 
había sido- designado por David para hacer 
fundones representativas, como embajador 
global de la compañía y cumpliendo un rol 
no-ejecutiva. James ha trabajado con sus hijos 
desde 1992, cuando fundaron Galactiic Software, 
y poco después Codemasters en 1986, 


BRUCE EVERfSS 

■ Bruce dejó Codemasters en 1987 pero volvió 
en 2001 por dos años, en tareas de relaciones 
públicas y director de comunicaciones. Fue 
dueño de AEI Formáis Computer Fairs hasta 2007, 
trabajó como director de marketing en KwaEee 
de 2011 a 2013 y ahora se dedica con éxito a 
tareas de dirección y consulta de administración 
y marketing. 


ASHLEY HOGS 

■ Muchos programadores de Codemasters han 
permanecido en tomo al átea de Leamington 
Spay Hogg no es una excepción. Tras dejar 
Codemasters en 1995, fue programador en 
Runecraft, Blitz Games y Ptayground Games y 
ahora trabaja en Radiant Worlds, dirigido por 
tos gemelos Oliver (que también llevaron Blitz 
Games hasta 2013). 


THE OLIVER TWINS 

■ Philip y Andrew dejaron Codemasters en 1990 
para formar su propia compañía, Interactive 
Studios (mós tarde Blitz Games). También 
fundaron la asociación comercial TlGA y 
recibieron doctorados honorarios en 2008 de la 
universidad de Coventry. Blitz desapareció en 
2013 pera tos Oliver reemplearon a muchos de 
sus trabajadores en Radiant Worlds. 
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A todos nos apasionan los videojuagos retro, ya sean de consola, ordenador o recreativa. Pero no 
debemos olvidar a toda la gente que sigue manteniendo estos sistemas con vida gracias a nuevas 
producciones. En el caso del microordenador Amstrad CPC, se está logrando llegar, una vez más, 
a una segunda Edad de Oro española que, año tras año, va superándose a sí misma. 

Por: ATILA MERINO "blackmores" 


H ace algo más de treinta años, 

concretamente en 1984, nacía el primer 
CPC, un microordenador de ocho 
bits creado por ia compañía británica 
Amstrad, propiedad de Alan Sugar 
Uno de los países en los que obtuvo 
mayor éxito a lo largo de sus casi diez años de 
vida fue el nuestro, en parte gracias a las múltiples 
compañías desarrolladoras que se fraguaron a 
lo largo de todo el territorio español. Muchas de 
ellas creadas por chavales que aún no habían 
llegado a la mayoría de edad pero que, desde sus 
propias casas, trabajaban con toda la pasión del 
mundo. Empresas tan importantes como Dinamic, 
Ópera Soft, Topo Soft o Made in Spain, y otras 
con menos medios pero idénticas ganas (New 
Frontier, Comix, Génesis Soft, Creepsoft, etc), 
formaron parte de esta fructífera época conocida 


como la Edad de Oro. 

Hoy, 32 años después, podemos hablar de 
un segundo resurgimiento en lo que respecta a 
la producción española de videojuegos para ei 
Amstrad CPC, gracias a las creaciones homebrew 
que decenas de desarrolladores amateur siguen 
publicando, simplemente por nostalgia y amor 
porel retro. Dicha escena homebrew comienza 
básicamente al final de la etapa comercial del 
ordenador británico, es decir, aproximadamente 
en el año 1993. A partir de aquí, multitud de 
programadores, músicos y grafistas totalmente 
amateur y de diversos países, comienzan a 
desarrollar videojuegos deforma casera pero 
enorme calidad en muchos de los casos. Así, y 
a pesar de que la escena homebrew del CPC es 
mucho menor que la de otros sistemas coetáneos, 
como ZX Spectrum, MSX y Commodore 64, se 


inicia un camino que dura hasta nuestros días y 
que no tiene visos de acabar pronto, pues es justo 
ahora cuando se encuentra en su punto álgido. 

Lo que a continuación os queremos mostrar 
no es más que un compendio de los héroes que 
siguen insuflando vida a un ordenador que, en 
teoría, murió hace más de veinte años, pero que 
en la práctica sigue recibiendo magníficas obras 
que, en ocasiones, superan a las de producciones 
profesionales de los años ochenta. Y todo 
ello centrándonos únicamente en una escena 
española que no para de crecer, como la cada vez 
más importante competición #CPCRetroDev que, 
tras su cuarta edición, realizada recientemente, 
nos permite asegurar que el presente año 2016 
ha sido uno de los mejores para el ordenador de 
Alan Sugar en lo que a producción homebrew se 
refiere. 


CEZ CS. fábrica de talento 


R odemos considerar al estudio CEZ GS 
(Computer Emuzone Games Studio) como el 
nexo común entre muchos de los grupos que 
surgieron a posteriori. La realidad es que en el 
estudio creado por la prestigiosa web sobre 
retro y homebrew español, Computer Emuzone 
(fundada por José Luis Veiga "Karnevi"), se 
encontraban Ea mayoría de los programadores, 
grafistas y músicos que veremos repartidos 
en ios siguientes grupos. En Eo que al Amstrad 
CPC respecta, desde 2004 hasta 2008, podemos 
ver la mayoría de los juegos publicados bajo 
el manto protector de CEZ GS, hasta que 
en 2009 hubo una separación a gran escala. 


desembocando en la independencia y creación 
de nuevos grupos. Sobre la creación del grupo, 
Karnevi comenta que -'junto a Wyz, con la 
aparición de ESP Soft y el reclutamiento de 
Beyker, pusimos Ea primera piedra para el 
Dinamic / Erbe del siglo XXr. Durante esta 
época no era raro ver desarrollos de gente de 
ESP Soft mezclada con otros componentes 
de The Mojon Twins o los futuros Retroworks, 
por poner un ejemplo. Uno de los trabajos 
de este estudio que no está referenciado en 
el resto de grupos es el puzle Betiieúl (2007), 
realizado porZogo, Dadman, Wyz, Augusto 
Ruíz y Kendroock. ''Fueron cinco años bonitos. 
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más de lo que duraron muchas compañías de 
los ochenta. Y lo sembrado no ha dejado de dar 
frutos", concluye Karnevi. 
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ESP SOFT, los precursores 


E stos chicos no sólo pueden presumir de ser 
los primeros españoles en finalizar y publicar 
un videojuego homebrew para el Amstrad 
CPC, sino que también pueden hacerlo de 
mantenerse en la brecha la friolera de doce 
años, ya que su primer juego se publicó en 
2004 y actualmente siguen creando nuevas 
obras. Su primer lanzamiento fije Coíumns , 
la versión cepeoera del grandioso puzle que 
Sega popularizó con su Mega Orive en 1990, 
"ESP Soft nació gracias a unos tutoriales sobre 
programación en código máquina para el CPC, 
iniciados por Artaburu, en los foros de Amstrad 
ESP" matiza Utos, uno de los fundadores. 

Tras este gran inicio, llegaron otros juegos 
originales, como Gafes fo He//(2006), Agua 
(2007), BCM: El Buscador de Código (2007), 
Smafi Games for Smart Minds (2008), Mariano 
the Dragón: Capersln Cityfand {2008} f o 
ILoglcAII (2008), así como otros basados en 
antiguos personajes, como PhantomasSaga; 
Infinity {2006} o 7bfems(2012), la continuación 
de Coíumns. Además, ESP Soft se ha 
especializado en aventuras conversacionales, 
tomando el relevo de Andrés Samudio y sus 
Aventuras AD, y demostrando que es uno de 
sus géneros favoritos. Entre ellas se encuentran 
El Paciente 706(2007), Nheredia {2008), El 



Misterio de la Isla de Tokland (2015), Cero 
Absoluto (2016) y la versión CPC del clásico de 
Dinamic, ArquímedesXXI (2011). Todo un lujo 
que los más aventureros agradecerán sin duda. 

Por si fuera poco, este grupo también cuenta 
con juegos más ambiciosos y que han supuesto 
un salto de calidad, como los plataformeros 
Hora Bruja (2011) e Imaginario Colectivo (2012), 
y el arcade de acción La Guerra de Gamber 
(2014). Aunque lo mejor está por llegar, y es 
que sus próximos dos juegos prometen ser un 
punto y aparte en cuanto a calidad general: El 
Linaje Real y Gaíactic Tomb. 

Tanto el homebrew de Amstrad CPC como 
el de ESP Soft alcanzarán la madurez con dos 
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juegos que tienen pinta de estar a la altura 
de las grandes producciones de Dinamic u 
Ópera Soft. Y no nos olvidemos de la versión 
de Babaliba que están preparando, original 
de Dinamic y que nunca llegó aparecer en los 
CPC. ESP Soft está compuesto actualmente 
por Utos, Artaburu, gg, David 6128, MigueISky, 
McKIain, Mode 2 y sad1942. 



L iderado por César Nicolás González, este 
desarrolllador vallisoletano ha demostrado su 
maestría en la programación y los gráficos de 
diversos juegos. "Empecé a programar porque 
tenía ganas y de alguna forma había que 
firmarlo todo" explica César sobre la creación 
de CNGSoft. Pese a que sólo tiene publicados 


GNGS0FT, lento pero seguro 



tres juegos, se trata de tres excelentes 
obras que han demostrado una y otra vez el 
poder técnico del ordenador británico y su 
conocimiento del mismo. 

Su primer trabajo, publicado en 2005, fue 
Justin, la supuesta precuela del Dustin de 
Dinamic en el que se nos mostraba, en forma 
de aventura isométrica, la vida como ladrón 
que llevaba el protagonista justo antes de 
entrar en la cárcel. Sobre el juego, César 
comenta que "empezó como una broma en un 
foro de CPC y acabó más o menos en serio", 
concluyendo que "se trataba de un KnightLore 
de bajo presupuesto donde todo se resuelve a 


base de empujar trastos y saltar como ranas". 

Tuvieron que pasar seis largos años para 
que lanzara su siguiente juego, una versión 
muy mejorada del clásico de Taito Bubble 
So/3b/e(1987 para CPC), que obtuvo el nombre 
de Bubble Bobbfe 4CPC (2011). Por suerte, 
César nos regaló otra magnífica obra pocos 
años después, cuando se presentó a la tercera 
edición del #CPCRetroDev con Frogalot (2015), 
una versión mejorada del Nebulus de Hewson 
Consultants (1987) que sorprendió a propios 
y extraños por su soberbia calidad técnica. 

"Frogalot nació de la idea de intentar recrear 
el Nebulus de Commodore 64 en un Amstrad 
CPC sin sacrificar lo que en su momento las 
versiones Z80 omitieron", sentencia. 

Más recientemente, en la pasada 
#CPCRetroDev de 2016, se hizo con el segundo 
puesto gracias a Hire Haré , un precioso juego 
isométrico al que el mismísimo Jon Ritman no 
dudó en otorgarle el premio al mejor desarrollo 
técnico. Y no olvidemos que este desarrollador 
es el responsable del emulador CPCE y de 
que aún tiene en proceso varios juegos, como 
las adaptaciones de Parasol Stars y Duck Out 
al CPC, la primera de ellas con un colorido 
excepcional. 
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H e aquí una de las grandes sorpresas del 
panorama homebrew de CPC, y es que 4IVIHz 
está liderado por el madrileño Javier García 
Navarro, uno de los supervivientes de la Edad 
de Oro que mucha gente recordará por ser el 
programador del desafortunado Sabrina (1988) 
que Iber Soft publicó cuando Javier trabajaba 
en Génesis Soft. Aun así, Javier comenta que 
"Sabrina fue mi primer proyecto y, a pesar del 
resulta do, estoy muy orgulloso de él." El caso 
es que el primer videojuego homebrew que 
desarrolló Javier, poco antes de fundar 4MHz, 
fue una especie de remake de Sabrina al que 


le puso por nombre Sardina Forever(2012), 
logrando de esta manera limpiar su nombre 
y mejorar notablemente el juego original. 
"Sardina fue la penitencia por el mal resultado 
de Sabrina. Supuso muchísimo esfuerzo, pero 
mereció la pena como redención" añade. 

Al año sigu iente se funda 4M Hz y sus 
componentes se ponen manos a la obra con 
Juan Carmona en Busca def CPC Perdido en 
eíReino de fa Princesa Ochobitera, aunque 
jamás llegó a publicarse. "4MHz es lo que 
siempre habría querido hacer en la época 
dorada. Un sueño cumplido que esperamos 
que vaya a más con el tiempo" prosigue Javier. 
Finalmente, en plenas elecciones generales de 
2015, el estudio presentó Adiós a fa Casta , un 
plataformas que parodia la política actual y que 
está dividido en episodios que en realidad son 


juegos totalmente diferentes. A esto, Javier 
comenta que "lo pensamos como un proyecto 
retro con temática moderna, abandonando los 
ya típicos 'clásicos' y 'remakes' de la escena." 

Su último juego publicado fue Adiós a fa 
Casta: Episodio 2-Debuen rofío (2016), la 
continuación directa de su saga política- 
humorística, convirtiéndose rápidamente en 
su obra cumbre, honor que seguramente le 
arrebate su nuevo proyecto, llamado Ef Tesoro 
Perdido de Cuauhtemoc, una ambiciosa 
aventura de plataformas iniciada en 2014 por el 
programador Javier "ctap77" que actualmente 
Ies mantiene muy ocupados. A 4MHz se han 
ido incorporando nuevos miembros de altísima 
calidad, como los grafistas Toni Gálvez, David 
Donaire, Juan Esteban "sad1942" o el fijo John 
McKIain como músico oficial. 


THE MOJON TWINS, humor a raudales 


E grupo homebrew más alocado y divertido 
le la escena. También son los que más 
juegos han desarrollado, con una lista que ya 
pasa de la cincuentena y que no para de crecer. 
En palabras de anjuel, grafista y uno de sus 
fundadores, "no somos un estudio homebrew, 
sino un grupo de amigos que hacemos juegos, 
entre otras cosas". Aunque sus primeros juegos 
son únicamente para el ZX Spectrum y la 
mayoría de su catálogo se basa en este sistema, 
podemos encontrar casi una decena de obras 
para AmsCPC, además de otros ordenadores y 
consolas. "Decidimos probaren el GPC porque 
era otro de nuestros ordenadores de la infancia 
y Artaburu nos hizo una biblioteca" aclara na_ 
th_an, otro de los fundadores y programador 
del grupo. Desde su primer juego en 2005 hasta 
2008, estuvieron bajo el amparo de CEZ GS, 
independizándose a pa rtir de 2009. Su famoso 
motor MK1, antes conocido como La Churrera, 
ha servido a multitud de desarrolladores, 
logrando que muchísima gente pudiera hacer 
un juego de manera relativamente sencilla. 
Entre sus trabajos para CPC están Phantomas 


Taíes #7; Marsport (2009), Nanako in Cfassic 
Japanese Monster Castíe (2009), Píatformar 
Medie y First Biock (2009), Cherií o f the Bosque 
(2010), Lafa Prologue { 2010), Sir Ababol (2010) 
y Uwof: Quest forMoney2{ 2011). Su último 
trabajo, publicado este mismo año, ha sido 
el esperado Sir Ababol fí: The ice Paface. The 
Mojon Twins se completa con la presencia del 
ilustrador Kendroock, el músico David Sánchez 
"Murciano", Zemman, Jf_Jara, Eightbiter e 
tforeve. 
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4MHZ, viejos rockeros 
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TOPO SIGLO XXI, vuelve un grande 


E l sorprendente regreso de una de las 
compañías más potentes de la Edad de Oro 
supuso toda una alegría para los seguidores 
del retro y el homebrew.Tras un cambio de 
nombre, actualizándolo al nuevo siglo, el 
madrileño Alfonso Fernández Borro, uno de 
líos mejores grafistas de la Topo Soft original 
(suyos son los gráficos de Gremfins 2, R.AM 
o Lorna f por poner unos ejemplos), y Manuel 
Ferreira "Gandulf" completaban el genial 
Viaje ai Centro de ía Tierra (1989), añadiéndole 
lia coletilla Versión Extendida y las dos fases 
que no pudieron entraren aquella época por 


cuestiones de tiempo y dinero, así como la 
música de Sergio Vaquer "Beyker" "Siempre 
quise haber terminado el proyecto de forma 
íntegra" comenta Alfonso, "lo que pasa es que 
no disponía de conocimientos de programación 
y la cosa quedó en el limbo". Tras la versión 
para ZX Spectrum, publicada en 2008, llegaría 
la de Amstrad CPC cuatro años después, 
en este caso programada por César Nicolás 
González, de CNGSoft. Por desgracia, esto es 
todo jo que ha publicado Topo Siglo XXI hasta 
la actualidad, dejándonos con ganas de mucho 
más. La esperanza es lo último que se pierde. 
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RELEVO VIDEOGAMES, 
poco pero intenso 
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L os bilbaínos de Relevo son, casi con total seguridad, el estudio 
más exitoso surgido de la escena homebrew. Fundados en el año 
2009 por Jon Cortázar tras su paso por Karoshi, se profesionalizaron 
en 2012 después de haber creado multitud de exitosos juegos 
para el MSXy el ZX Spectrum, entre los que destacan La Corona 
Encantada (portada de Alfonso Azpiri incluida) e invasión ofthe 
Zombie Monsters (con música del compositor César Astudillo, 

"Gom inolas"). Precisamente, éste último es el único juego que 
Relevo ha creado para Amstrad CPC hasta el momento, aunque 
se trata de una obra imprescindible, mostrándonos un arcade de 
plataformas y acción con scroll continuo. Jon explica que "tras 
desarrollar juegos para MSXy Spectrum, sólo nos quedaba el 
Amstrad para completar la tríada de ordenadores con Z8Q que 
reinaron en este país en los ochenta", puntualizando que "IOTZM 
para CPC no hubiera sido posible sin el apoyo de Pepe Vila, Augusto 
Ruiz, David Donaire y Mauri Muñoz". Actualmente, aunque la gran 
mayoría de fans del CPC se tiren de los pelos por ver conversiones 
de sus otros trabajos al ordenador de Amstrad, la empresa está más 
enfocada en realizar juegos para consolas, como el exitoso Baboon! 
para PSVita (2015) y el cercano Mindtaker para Playstation 4. 


RANTAN, la pareja 
universitaria 



E ;te grupo, formado por el gaditano David Girón "Davitsu" y la 
ienense Sandra Garzón "SandraGH" en 2014, es un ejemplo 
de superación y trabajo constante. Estudiantes de la Universidad 
de Alicante en la cual aprendieron a programar sobre un Amstrad 
CPC gracias al profesor Fran Gallego, ya habían desarrollado varios 
proyectos para smartphones antes de finalizar Top Top f un original 
juego que logró el tercer puesto en el prestigioso #CPCRetroDev 
2015, sólo por detrás de Space Moves y Frogafot. "Al principio 
no estábamos seguros del provecho que se le podía dar, pero al 
final resultó ser una experiencia que nos permitió mejorar como 
programadores", comenta David sobre las clases, mientras Sandra 
añade que "el alto nivel del #CPCRetroDev15 nos motivó mucho 
para esforzarnos aún más y pulir el juego al máximo". Y esto sin 
olvidar que en la edición de 2014 fueron los ganadores con Super 
Retro Robot Rampage, integrados en un grupo con más personas 
bajo el nombre de Vortex. Actualmente están realizando la versión 
mejorada de Top Top. Cabe destacar, también, que estos chicos 
fueron los responsables del bonito cartel que presentaba la primera 
feria nacional dedicada enteramente Amstrad, celebrada en Abril de 
2016 bajo el nombre de Amstrad Eterno. 
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E caso del alicantino Juan J. Martínez, 

"iás conocido como reid rae en la escena 
homebrew, es un poco peculiar, ya que, tras 
desarrollar diversos juegos para ZX Spectrum, 
decidió probar con el ordenador de Amstrad. 
"Es ZSG como el Spectrum y me pareció 
interesante, así que probé y me gustó" nos 
comenta. Sus juegos para el ordenador de 
Sinclair son de calidad notable, así que en 
CPC no se esperaba menos y no defraudó, 
Reidrac sigue mostrando su pasión por el 
ordenador de Sinclair, pero se le nota cierto 
cariño por el CPC. "En casa tenía un ZX +2A, 
pero en el colegio aprendimos BASIC con CPC 
6128. Además, un par de amigostenían CPC, 
así que conocía el sistema. Finalmente, el año 
pasado y casi de casual idad, se me presentó 
la oportunidad de adquirir un 464 con monitor 
en color". 

Gracias a ello desarrolló su primer juego para 
el sistema ese mismo año 2015, con Space 
Pest Control, uno de los juegos presentados 


al #CPCRetroDev de ese año. Tras éste llegó 
la adaptación a Amstrad CPC de uno de sus 
juegos de ZX Spectrum, el puzle TheReturn of 
Traxtor (2015), mientras que sus dos últimas 
obras, ambas publicadas en 2016, son una 
aventura de plataformas y acción llamado 
Golden Tal! (2016), y un arcade de plataformas 
¡Samado Maglca, los cuales se convierten, por 
méritos propios, en sus mejores producciones 
hasta el momento gracias a un enorme 
aumento en la calidad general de los mismos. 


palabras de Alejandro del Campo "Rhino", 
programador del grupo, "'volvimos a la 
escena con una demo de CPC por el pique que 
teníamos los miembros del equipo sobre cuál 
era la mejor plataforma de 8 bits". 

La demo, de más de once minutos, 
lleva el CPC al límite de sus posibilidades, 
demostrando la potencia real dei ordenador 
británico. "Empecé a hacer efectos en 
Amstrad, que es el ordenador con el que 
aprendí a programar, y de ahí salió Batman 
Forevef' concluye Rhino. En dicha demo se 
podían ver todo tipo de efectos gráficos que la 
gente creía imposibles en un microordenador 
de ocho bits como el Amstrad CPC, pasando 
a la historia como una de las mejores 
demostraciones técnicas realizadas en 
cualquier sistema. Actualmente se encuentran 
desarrollando su primer juego para CPC, el 


cual será una adaptación del Pinbafí Dreams 
de Amiga, con un apartado técnico brutal. 

Los desarrolladores de esta joya son Rhino, 
Batman, Mac, Toni Gálvez, Dj Uno, McKIain y 
Arnoldemu. "Con Plnbafl Dreams queremos 
demostrar que Amstrad puede hacer juegos 
que parecen más propios de 16 bits que de 8" 
finaliza Rhino, 

De momento se puede descargar una demo 
con la primera de las tablas y damos fe de 
que el juego hace gala de un scroll vertical 
nunca antes visto en un sistema de ocho bits, 
así como de un colorido que exprime al cien 
por cien la rica paleta gráfica dei ordenador 
británico. La versión final pretende contar con 
diversas tablas, completando un juego, a todas 
luces, increíble. Mientras esperamos ansiosos 
la aparición del juego, iremos rezando para 
que se convierta en el primero de muchos. 


C nocidos principalmente en la demoscene 
e Amiga, este grupo de andaluces se formó 
a principio de los años noventa, contando 
entre sus trabajos con la demo Batman Vuelve 
(1995). Tras un tiempo de descanso, el grupo 
volvió en 2011 con otra demo, pero esta 
vez para Amstrad CPC: Batman Forever. En 
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TONI RAMÍREZ, un debutante con mucho talento 


5 © trata de uno de los grupos más nuevos en la escena 
homebrew de CPC, creado este mismo año gracias a las 
ganas de su fundador, el sevillano Jesús Mayoral "Mode 2", por 
desarrollar videojuegos de su orden ador favo rito. w Llevo poco en 
esto, pero siempre he sido un amante del terror y los videojuegos 
estilo Nemesis the Warfocko infernalRunner y de las aventuras 
góticas francesas" explica Jesús en referencia a la creación de 
Bitzarro. "Con este sello intento dar rienda suelta a este tipo d© 
creaciones algo más serias y truculentas" sentencia. 

Su ópera prima ha sido Zombí Terror Reíoaded, una 
adaptación del conocido Zombí Terror que Kabuto Factory 
publicó originalmente para ZX Spectrum en el año 2014 y que 
en su versión CPC se ha enfocado más a las clásicas aventuras 
conversacionales de finales de los ochenta y principios de los 
noventa. En la actualidad se encuentran desarrollando La Visita, 
un nuevo proyecto que promete no dejar indiferente a nadie. Y no 
nos olvidemos de que Jesús es el responsable de llevar a cabo 9a 
adaptación cepecera de Babaíiba, uno de los juegos que nunca 
tuvo versión comercial para Amstrad CPC y que, bajo el sello ESP 
Soft, verá la luz tarde o temprano con evidentes mejoras gráficas. 


E te desarrollador madrileño saltó a la palestra a principios de 
016 gracias a una librería dedicada al Amstrad CPC, la cual sirve 
para crear juegos en Locomotiva BASIC de una manera que nunca 
antes se había visto en este sencillo lenguaje de programación. 
José Javier nos explicaba sus motivaciones: "¿Por qué programa r 
en 2016 para una máquina de 1984? Porque las limitaciones no son 
un problema sino una fuente de inspiración". 

Bajo el nombre de 8BP (8 Bits de Poder), José Javier ha realizado 
diversas demos de juegos para mostrar las capacidades de dicha 
librería, además de tres juegos completos que demuestran el poder 
de la misma: MuíanteMontoya, Annunaki y Nibiru , todos ellos del 
presente año. "Nibiru ese! juego que todos quisimos hacer con 13 
años en BASIC. Entonces nos faltaba 8BP y por eso he creado esta 
librería" nos comenta el desarrollador. 

Sin duda, esta librería ayudará, al igual que ha hecho la CPCTelera 
de Fran Gallego, a que mucha gente se anime a desarrollar juegos 
para el ordenador de ocho bits de Alan Sugar, aunque en esta 
ocasión sea programando en BASIC, sin restarle ni un ápice de 
mérito. 








































RE 
















y 































































RETRO GfiffilÉR I 69 




T oni se marcó un Vini, Vidi, Vinci en toda 
regla, y es que el desabollador barcelonés 
no había creado ni un solo videojuego 
hasta la llegada de la tercera edición dei 
#CPCRetroDev, de la cual resultó vencedor 
absoluto con su Space Moves , una oda a la 
saga más imprescindible de Dinamic. Toni 
cuenta que "de pequeño ya fantaseaba con 
programar un juego para mi CPC 464cuando 
fuera mayor", lo cual se hizo realidad con 
Space Moves en el año 2015. "Casi treinta 
años después se me dio la oportunidad, ya que 
coincidieron en el tiempo el #CPCRetroDev, 


CPCTelera y el sentimiento interno de que 
aún tenía pendiente cumplir ese sueño de la 
infancia", concluye. Tras su primer juego y 
éxito instantáneo, Toni, un desarrollador muy 
perfeccionista, decidió que podía y quería 
mejorar su ópera prima, así que se puso 
manos a la obra, añadiendo al proyecto ai 
grafista Alex Layunta, reputado desarrollador 
homebrew para ZX Spectrum,y manteniendo 
al genial músico McKIain. De este trío saldrá 
en breve el remafce de Space Moves, con 
mejores gráficos, más enemigos, más niveles 
y mejor banda sonora. Un éxito asegurado. 
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BITZARRO GAMES, 
empezar con buen pie 


JJ GARCÍA ARANDA, 
8 bits de poder 






















[rectamente desde Cartagena nos llega 
este estudio liderado por Javy Fernández, 
más conocido como Javymetal en la escena, 
y cuya virtud principal son las tremendas 
ganas con las que ha entrado en el homebrew 
cepecero. En sus propias palabras, empezó 
a desarrollar para la máquina de Alan Sugar 
porque "es el ordenador que tuve de pequeño 
y es m i pasión. Por eso creo juegos para 
este pequeño, pero a la vez grande de ocho 


bits". Hasta ahora sólo tiene publicados dos 
juegos: E/H2Q16), una aventura conversacional 
clásica y Heroes Rescue (2016), un arcade 
de plataformas con decenas de niveles y 
personajes muy conocidos. Respecto al 
primero, se trata de una adaptación del 
conocido juego de plataformas publicado 
por Ocean en 1991 para Amiga y que en 
esta ocasión cambia completamente de 
género. "Siempre me encantó E/fy, con mi 


experiencia en a venturas con versaciones, 
decidí embarcarme en este loco proyecto" 
comenta Javy al respecto. Esta primera parte 
únicamente comprende el primer nivel del 
juego, así que Defecto Digital está en pleno 
desarrollo de sus continuaciones, así como de 
diversos proyectos muy interesantes, como 
Virus Kifler. 
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DEFECTO DIGITAL, nueva savia _ 


juegos en Amstrad CPC, empezando con el 
mencionado remake de SpaceMoves , cuya 
portada ha corrido a cargo del prestigioso 
dibujante e ilustrador Juan Giménez, autor de 
algunas de las mejores portadas de la Edad 
de Oro del software español, como Sol Negro, 
Toi Acid Game o Guillermo TelL El remake de 
Space Moves sigue aún en desarrollo, y se 
espera su lanzamiento para algún momento de 
2017. Mientras tanto, esta pareja, junto a José 
Antonio Martín en las labores musicales (el que 


fuera uno de los mejores compositores de la 
Edad Dorada con temas para Rescate A flántida, 
AMC. o Risky Woods), realizaron Outíaws en 
2016 con el fin de participar en la #CPCRetroDev 
del mismo año, logrando tres de los prem ios, 
incluidos el de mejor juego ye! de mejor banda 
sonora. Además, O utíaws cuenta ya con una 
versión para la pistola Gunstick, emulando a un 
auténtico cowboy. Un equipo con muchísimo 
futuro que puede dar unas cuantas alegrías a la 
escena cepecera. 


E estudio cata lán, liderado durante casi 
oda su existencia por el polifacético 
Alex Layunta, se había dedicado única y 
exclusivamente al desarrollo de videojuegos 
para el ZX Spectrum, teniendo en su haber 
algunos de los mejores juegos homebrew 
creados para el ordenador de Sir Clive Sinclair: 
Souls (2013), ZX Destroyer (2014), The Tales 
oí Grupp (2015) o Fist-RQ Fighter (2015), entre 
otros. A finales del año 2015, tras conocer a Toni 
Ramírez, deciden unir fuerzas para desarrollar 


































































































































































E reputado grafista Daniel Celemín es 
econocido en la escena homebrew por 
haber realizado, junto a Manuel Pazos, las 
versiones MSX2 de los clásicos de Ultímate Play 
the Game Alien 8 (2008) y Knight Lore (2000), 
ade más de los maravillosos remakes de Capitán 
Sevilla y SirFied para PC y, por supuesto, el 
insuperable La Abadía deí Crimen Extensum 
también junto a Pazos. Celemín está preparando 
un juego para CPC que dejará sin palabras 
a más de uno. Hablamos de Profanatíoníf: 


Escape fromAbu Simbef. Efectivamente, se 
trata de la continuación directa del mítico Abu 
Simbeí: Profanation que Dinamic publicó en 
1985, empezando justo allí donde terminó el 
original. En palabras del propio Daniel "hay tres 
juegos españoles que me llamaron mucho la 
atención de pequeño: Sir Fred r La Abadía deí 
Crimen y Abu Simbei. Y me faltaba hacer uno 
basado en este último, así que me he atrevido 
con una segunda parte que no deja de ser un 
homenaje al original, a Dinamic y a las partidas 


desesperantes que me eché con él". La cosa 
pinta genial, y más sabiendo que el programador 
será Javier García Navarro de 4MHz, formando 
un excelente dúo que lleva en la escena 
muchísimo tiempo y que se conocen muy bien 
gracias a llevar unos meses trabajando en el que 
será el primer juego de UPMGames para PC: 
Basket MasterManager. No tenemos ninguna 
duda de que Profanaron ¡i: Escape from Abu 
Simbei se convertirá en una de las piezas clave 
de nuestros CPC en un futuro no muy lejano. 


FRAN GALLEGO, doctor en CPC 



E te profesor barcelonés afincado en 
alicante, no sólo es el director técnico de 
ByteRealms, la marca de videojuegos de 
la Universidad de Alicante, sino también el 
fundador del certamen anual sobre desarrollo 
de nuevos juegos para el CPC, #CPCRetroDev, 
y el creador de la CPCTelera, un conjunto de 
herramientas y bibliotecas para facilitar la 
creación de videojuegos para Amstrad CPC. 
"Creo juegos para CPC por pura pasión a 


ambos: a la creación de juegos y al CPC" afirma 
rotundamente Eran. En su haber cuenta con 
diferentes obras para el ordenador de Alan 
Sugar, divididas en diferentes grupos. En 
Eremos, junto a Emilio Molina y Óscar Ferrer, 
tenemos Superman (iniciado en 1996 pero 
presentado en 2014), Pfatform Ctimber (2015) y 
Save the Humor (2015). En Cheesetea, junto a 
Héctor Linares, Joaquín Perreras y su hermano 
Rafael Gallego, crearon ZReaíms:80BC (2015). 


Finalmente, este mismo año y junto a Jon 
Cortázar de Relevo a los gráficos y Alberto J. 
González (el Joe McAlby de la Edad de Oro) de 
Abylight (ex de New Frontier y Bit Managers) 
como músico, desarrollaron Kung Fu Guns 
para la BitBitJAMS en tan solo dos días. "El 
homebrew de CPC está despegando y tiene 
mucho futuro. CPCtelera y #CPCRetroDev sólo 
son pequeños ejemplos de Jo que está por 
venir", sentencia Fran. 







































































































U n grupo tan numeroso como desbordante 
de calidad, cuya mayor parte de sus 
miembros formaban parte de CEZ GS y que 
en 2009 crearon Retroworks con la intención 
de seguir desarrollando juegos, todos ellos de 
altísima calidad, '-Retroworks se formó para 
disfrutar haciendo juegos para ordenadores 
antiguos y actuales, pero siempre con el 
estilo de antaño", explica utopian, uno de sus 
fundadores, La mayoría de su catálogo se 
divide entre juegos de ZX Spectrum y MSX, 
destacando sobretodos ellos el insuperable 
Los Amores de Bruñí!da para el ordenador de 
Sinclair. Los usuarios de CPC también pueden 
estar orgullosos de ellos (no por cantidad, ya 
que solo hay uno, sino por calidad), gracias a 
que el grafista David Donaire "Dadman" el 
programador José Vi!a y el músico José Vicente 
Masó " Wyz", adaptaron en 2013 y de forma 
maravillosa la versión original de ZX Spectrum 
que Pagantipaco creó de su Teodoro no Sabe 
Vb/arde 2010, "Teodoro para CPC fue muy 
satisfactorio, Gracias a Pepe y Dadman, por fin 
pudimos sacar un juego para este ordenador" 
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aclara utopian. Por otra parte, desde hace 
unos años, el programador Augusto Ruiz junto 
a David Donaire, están ¡levando a cabo una 
espectacular versión para CPC del clásico de la 
lucha Street Fighter II, que promete ser toda una 
revolución en 3a escena cepecera y que cada día 
que pasa ve más próxima su aparición. "Tuve 
un CPC de pequeño y David me propuso hacer 
el SF2 para este ordenador" explica Augusto 
al respecto para concluir que "desde entonces 
estoy re imple mentando todo y mejorando las 


rutinas". Retroworks está formado por multitud 
de personas que se reparten ios trabajos 
de manera excelente, lanzando sus juegos 
únicamente cuando ya hay poco margen 
de mejora, lo que les reporta excelentes 
resultados en todas sus producciones, 
alabadas por público y crítica. Allí conviven los 
desabolladores utopian, sejuan, Mikomedes, 
Benway, Pagantipaco, Dadman, Augusto Ruiz, 
Meta Ib rain, Wyz, Guillian o Lo rdF red, entre 
otros. 


las decenas de juegos españoles creados por 
universitarios para las #CPCRetroD©v, como 
Hair Boy de Carlos Sevila o The Grenades 
Conquestúe SubXplosion. Actualmente, 
Pacomixy Juan Esteban "sad1942", 
programador y grafista respectivamente, 
siguen realizando CPC Bros, una interesante 
adaptación del Bros que Toaplan creó 
en 1990 para recreativa y otros sistemas. 

Kinkotsu, por su parte, empezó en 2015 
un remake de Shínobi que pinta muy bien. 
Este mismo año, Doomsday Productions 
publicaba su primer juego, una aventura 
conversacional llamada Doomsday Lost 
Echoes cuyo argumento de ciencia ficción 
y sus preciosos gráficos en modo 1 lo 
convierten en uno de los mejores juegos 
jamás creado en este género. Raúl Ortega 
Palacios, antiguo y excelente grafista de 


Dinamic, también ha retomado una de sus 
obras inacabadas: Alhambra Tales , un juego 
que se tuvo que cancelar a finales de la Edad 
de Oro pero que ahora ha vuelto a la vida y 
se espera su aparición para ZX Spectrum 
y Amstrad CPC, esperemos que con la 
portada original que Alfonso Azpiri creó en 
su momento. Alberto Rodríguez "Albertoven' 
publicaba Vector Vaults , un genial shooter 
vectorial, también este mismo año, que hacía 
gala de una suavidad inusitada, tanto en el 
scroll horizontal como en el desplazamiento 
de nuestra nave. Pero la cosa no se acaba 
aquí, y es que cada día se va sumando más 
y más gente a una escena que poco a poco 
va despuntando más y que se convierte en 
la excepción que confirma la regla de que 
no siempre hubo un pasado mejor, sino que 
tenemos un futuro prometedor. 


L cosa no acaba aquí, ya que otros 

desarrolladores han realizado algún juego 
para CPC o están ahora mismo trabajando en 
ello. Óscar Sánchez "Mochilote" realizó en 
2007 MagícalDrop, una notable adaptación 
del famoso puzle de Data East, mientras que 
Toni Pera hizo en 2015 la conversión a CPC 
de su propio El Cetro del So!, una aventura 
conversacional que había sido creada 
originalmente para ZX Spectrum. Además, 
en 2013, Mikel Erauskin desarrolló Marrón en 
la Euskal Encounter, y todo esto sin olvidar 

































CONCURSO 30 ANOS DE NES 




Celebramos ei 30 aniversario de la NES con un sorteo 
muy especial y muy ochentero. Si quieres conseguir 
una de las 5 Nintendo Classlc Mini que regalamos, 
vas a tener que recordar cómo funcionaban las cosas 
antes de la llegada de Internet. Rellena con tus datos 
el cupón que encontrarás abajo, recórtalo (no valen 
fotocopias, PDFs impresos ni escaneosí, mételo en 
un sobre, ponte un sello, busca un buzón de correos 
(son esos monolitos amarillos de los que ya nadie se 
acuerda) y envíanos tu carta a la siguiente dirección: 

CONCURSO RETROGAMER 
Axel Springer España 
C/ Santiago de Composteia 94, 2 - planta 

28035, Madrid 


Una mano inocente elegirá cinco ganadores entre 
todas las cartas que recibamos antes del 31 de Enero 
de 2017. ¿Quieres recibir en casa la consola más 
deseada de estas navidades? ¡Pues no pierdas tiempo 
y rellena el cupón cuanto antes! En el próximo número 
de RetroGamer publicaremos la lista de ganadores. 


¡BUENA SUERTE! 






CUPÓN DE PARTICIPACIÓN 


CONCURSO NINTENDO CLASSIC MINI 

Nombre:.... 

Apellidos:,............................................. 

Dirección:........................ 


Población:................... 

Provincia:...................... 

Teléfono:....... Código Postal:........... 

email:................ 

Te informarnos que tus datos personales formarán parte de un fichero cuyo responsable es Axel Springer Espa¬ 
ña.. S. A., domiciliada en C/Santiago de Composteia, 94 2 3 planta - 2 8035 Madrid., siendo ésta la destinataria final 
de la información, -cuya finalidad es gestionar tu solicitud y /o participación, y enviarte información comercial que 
creemos puede ser de tu interés. Podrás ejercer tus derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición 
dirigiéndote a la dirección de Axel Springer España, S. A. 








































vivir una aventura 


únicas 


Por Julen ZabalLa García 


7H | RETRO GflfflEfl 











CÓmO SE HIZO: LOS JUSTICIEROS 



n España tuvimos una 
compañía valiente que se 
i» atrevió con esta tecnología. 
Su nombre: Picmatic. Se 
trata de un fabricante de 
máquinas recreativas con 
premio ("tragaperras") 
que decidió innovary 
M abrirse al mercado de ocio 
I ■ con videojuegos en FMV 
en plena década de los 
noventa. Suyos son los 
arcad es de disparos Los Justicieros, Marbella Vic& 
y Tierras Salvajes, y ésta es su historia. 

Para conocer el origen de estos tres títulos hay 
viajar hasta Bilbao y buscara su máximo promotor: 
Antonio Gallardo, socio-fundador de Picmatic, 
responsable del área de l+D de la compañía e hijo 
de una familia de hosteleros. Su padre comenzó 
en el negocio colocando máquinas tocadiscos y 
futboEines en un bar de su propiedad. Visto @! éxito, 
comenzó a suministrara los locales de alrededor,y 
el negocio fue creciendo. 

Uno de los primeros recuerdos de la 
adolescencia de Gallardo es el de un niño de 15 
años que salía corriendo del colegio para ir a 
ayudar a su padre con esas máquinas. "Lo tenía 
claro. Quería introducirme en el negocio que mi 
padre había abierto. Así que, cuando tuve la edad 
suficiente, comencé a trabajar reparando las 
máquinas y aprendiendo todo lo que se necesitaba 
saber en este sector" apunta Gallardo. 

En torno ai año 1982, la demanda de 
'tragaperras' era tan alta que, gran parte de ellas, 
se importaban desde otros países haciendo 
caso omiso de las autoridades que perseguían y 
precintaban todas aquellas que no hubieran sido 
fabricadas en España. Así pues, existía un negocio 
por explotar en la producción y manufactura 
nacional de las recreativas con premio. Antonio 
Gallardo no se lo pensó dos veces. Después de 
volver del servicio militar, "y aprovechando las 
primeras leyes que establecían cómo podían ser 
dichas máquinas", constituyó la empresa Picmatic 
junto a su hermano Alfonso, y el actual director de 
la compañía, José Félix Sanz. 

Un año mástarde, ia recreativa deCinematronics 
Dragonas Lar a pareció en los salones recreativos, y 
puso patas arriba todo el sector. El propio Gallardo 
recuerda que su impacto lúe brutal. "Estábamos 
acostumbrados a ver videojuegos con marcianitos, 
con poca calidad y resolución; y, de repente, 
aparece Dragón 's Laír f con imágenes y secuencias 
propias del cine de animación". 

A pesar de esta conmoción inicial. Gallardo 
siempre ha sido muy crítico con su sistema de 
juego. "En mi opinión, la jugabilidad no era nada 
buena. La máquina sólo tenía un joystick, y no 
te avisaba cuando tenías que actuar", comenta 
erróneamente, debido a que Dragon'sLaír 
advertía a! jugador con un pitido cuando el jugador 
tenía que realizar una acción. "La tecnología de 
LaserDisc requería que sólo podías dar la orden 
cuando llegaba un momento concreto", añade. 

Paralelamente ai negocio de las 'tragaperras', y 
tomando como referencia la aventura interactiva 
creada por Don Biuth, en Picmatic comenzaron 
darle vueltas a esta tecnología. "Buscábamos un 



juego en el que el diente supiera cuándo tenia que 
actuar, que lo tuviera clarísimo". Llevaría al mundo 
de los disparos en primera persona era casi lógico, 
pero "otra empresa se adelantó", se lamenta 
Gallardo. 

"Llevábamos dos o tres años trabajando con 
el LaserDisc cuando acudí a una feria del sector 
en Las Vegas. AHÍ descubrí que otra compañía 
(American Láser Games) había hecho un 
juego como el que nosotros queríamos: Mad 


DogMcCree . ¡Me quedé de piedra! Nosotros 
estábamos trabajando en conseguir eso mismo", 
asegura. El cofundador de Picmatic sabía que, si 
querían entrar en ese negocio, había que dar un 
paso antes de que ia competencia se lo llevara 
todo. Tenían que rodar su propia película y hacer un 
juego que fuera divertido. 

A su regreso a la capital vizcaína. Gallardo 
se puso manos a la obra. Necesitaba rodearse 
de alguien creativo y con una vena artística 1 
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^ muy marcada, capaz de trasladar su idea de 
videojuego a un guión cinematográfico. Es© 
apoyo lo encontró en Mariano Vázquez, conocido 
por su alias 'Mariano 1,85', y actual miembro del 
conjunto cómico-musical Académica Palanca. La 
amistad entre Gallardo y Vázquez venía de lejos. 
Ambos se conocieron en la ilustre sala de fiestas 
bilbaína Tiffan/s, comandada por Marimer Sanz. 
"Toni (Antonio Gallardo) venía cada noche que yo 
actuaba. Marimer nos presentó, y empezamos una 
gran amistad que hoy día perdura. Fue como un 
amora primera vista", revela el humorista. 

"Al este del río Pecos, las pequeñas poblaciones 
son azotadas por la barbarie y la violencia de 
una terrible banda de forajidos sin piedad, 
los hermanos Zorton". Así daba comienzo eí 
guión de Los Justicieros. Vázquez recuerda que 
lo escribieron "mano a mano" durante "una 
lluviosa noche bilbaína en casa de Toni, mientras 
compartíamos unas botellas de vino". Asimismo, 
señala que el libreto "ocupaba las mismas páginas 
que un largometraje", y tenía una estructura de 
árbol muy similar a las clásicas novelas juveniles 
'Elige tu propia aventura'. "Era muy visual, casi un 
desglose de planos, porque los diálogos de los 
actores era un aspecto secundario". 

En Los Justicieros, el jugador se convierte en un 
valiente pistolero. El objetivo es aniquilar a todos 
los malhechores comandados por ¡os Zorton. La 
recreativa disponía de dos revólveres para apuntar 
y disparara la pantalla, segundos antes de que 
los enemigos desenfunden sus armas. En caso 
de fallar, ei jugador pierde una de las tres vidas, y 
recibe un rapapolvo del desvergonzado enterrador. 

En su momento surgieron voces críticas por las 
similitudes del producto de Ricmaticcon MadDog 
McCroe . Gallardo se defiende. "Optar por hacer 
una película del Lejano Oeste fue una decisión 
lógica. En España eran todo facilidades. Teníamos 
a nuestra disposición los poblados del desierto 


de Tabernas (Almería) donde, durante los años 
sesenta y setenta, se habían rodado gran parte de 
las coproducciones italo-españolas". 

Con el guión bajo el brazo, Antonio Gallardo 
acudió a varias productoras para poner en marcha 
el rodaje. "Me pasaron unos precios que me 
parecieron desorbitados. Yo contaba con un 
presupuesto relativamente ajustado, cercano a 
¡os cinco millones de pesetas (unos 30.000 euros). 


que no me permitían ser demasiado espléndido, 
aunque luego se disparó y terminó siendo 
muchísimo más. Además, no estaba seguro de 
que la recreativa fuera a funcionar. Así que, al final, 
decidimos producirlo nosotros mismos". 

El siguiente paso lógico era la búsqueda 
de un director que se encargase de rodar las 
secuencias de vídeo incluidas en el arcade. 

Uno de los primeros nombres que valoraron y 



El máximo responsable del área técnica 
de Los Justicieros, Brian Meitiner, inició su 
andadura por el mundo de los videojuegos 
en 1979 como director técnico en H ifasonic 
Ltd., una empresa del Reino Unido dedicada 
al diseño de máquinas recreativas y hardware 
para microordenadores. El destino y una oferta 
laboral en Bilbao le hizo coger la maletas y 
terminar, años más tarde en Picmatic. Me 
hicieron una oferta que no pude rechazar y que 
me permitía desarrollar algunos proyectos que 
me interesaban", comenta eí británico. 

Meitiner se rodeó de un pequeño equipo 
compuesto por jóvenes estudiantes de 
informática, además de programadores que se 
habían forjado en el ámbito de la demoscene 
y de las primeras ediciones de la Euskal Party, 
actualmente Euskal Encounter. Es e¡ caso de 
Alvaro de la Fuente, y el veterano programador 
y actual jefe de programadores de Pyro Mobile, 
Ismael Raya. "Nos consideraron como soporte 
externo, por eso no aparecemos en los créditos 
del juego", se queja este último. 
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¿ ^Nqs encargamos de las funcionalidades do ; 

bajo n iyel, p rinei pa I rhentede ía gestión gene ra I 
del si stem a, de irrterru perones hardwa re y el 
control de d impositivos; aunque Áíva ró estuvo 
más involucrado que yo", reconoce Raya. 

Cada 'mueble ésoóhdfa én sus tripas un 
*. : Commodore Amiga 500. Esté era el cerebro 
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de LaserD isc. L a conexi ón e ntre éstos dos 
hardware se hacía á través de un Genlockque 
m ezeiaba la s fuentes de vid ep. 

De manera adicional, enla ranura de 
expansión del Amiga, se insertaba una placa 
diseñada en Picmatic, que incluía un chip 
Motorola 68000 con un software desarrollado 
en lenguaje ensamblador, capaz de controlar la 
máquina. Esta placa incluía una memoria ROM 
donde se guardaba la base de datos de todas 
las secuencias deí metraje de Los Justíd&ros. 
Meitiner explica que, de este modo, "cuando el 
jugador disparaba en los fotogramas que tenían 
diana, el programa le decía al LaserDisc a qué 
pista tenía que saltar". 
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ANÉCDOTASY 

SECRETOS DE UN . 

RODAJE EN ALHEMA 


COmO SE HfZO: LOS JUSTICIEROS 


CALOR ABRASADOR: La mayoría de 
los implicados en el rodaje recuerdan la 
" locura" que supuso rodar las escenas del 
videojuego en agosto, con temperaturas 
de 43 grados. Cuenta Enrique UrbiZJ que 
hacia tanto calor que el primer dfa de roedle 

se puso unas zapatillas de deporta V al rj 

■final de la ¡ornada, la suela estaba tundida . 

A FALTA DE CABALLOS, BUENO ES UN 
TODOTERRENO: El rodaje tuvo algunas 
escenas complicadas como la persecución 
s la diligencia. "Teníamos una diligencia 
con dos caballos y. encima, iba el cámara. 
En la primera toma los caballos iueron muy 
bien, pese a que las ruedas se clavaban en 
la arena" señala Mariano Vázquez. Rara-, 
tercera, los cabales estaban desfogados 
La solución pasó por enganchar un Lana 
Rover y graba, las siguientes tomas con la 
diligencia tirada por el todoterrena 


JUG AN DO A SER VAQUEROS. 

Vázquez también sacó a relucir sulaceta 
de actor." Habla que rodar una escer a 
v ese día no se había convocado a los 
especialistas. Sólo teníamos figuración. 

Toni Gallardo me dijo que me vistier a 
de vaquero e ínter pretase a uro de los 

Zor'ton" El productor Antonio Gallar ÜO 

también se animó. En la escena del satoon 
es el pianista, y en la secuencia del robo 
del banco es uno de losZorton montado a 
caballo. Durante el rodaje llegó a romperse 
el brazo tras caerse det caballo 

CON LA MÚSICA A OTRA PARTE: 

El miembro de Académica Palanca es 
el responsable de la banda sonora. .a 
compuse en un estudio cte grabación de 
Madrid con un músico. Hicimos un poco 
de brainstormirg, y surgió una melodía 
atíptea, con un leve sonido a los spaghetti 
western de Sergio Le ene . 


que, finalmente, se umó a la producción de Los 
Justicieros fue Enrique Urbizu (Bilbao, 1962). 

El realizador de No habrá paz para ios malvados 
y La Caja 507formaba parte de la hornada de 
nuevos directores vascos-junto a Julio Medem, 
Juanma Bajo Utloa yAIexde la Iglesia-que, con 
sus novedosos estilos visuales, rompían con ios 
esquemas del cine que se estaba filmando en ese 
momento. Urbizu era un director en estado de 
gracia. Su ópera prima Tu novia está loca (1988) y 
la road movie Tocto por la pasta (1991) habían sido 
todo un éxito en taquilla. "'Era el director de moda 
en ese momento", reconoce Gallardo. 

El propio realizador bilbaíno tiene "un buen 
recuerdo" de aquel proyecto. La primera 
reunión entre Gallardo y Urbizu se Nevó a cabo 
en Barcelona, durante la primavera de 1992. 
"Recuerdo que hablamos sobre vaqueros, pistolas 
láseryesas cosas" rememora el ganadordetres 
Goyas. Sin embargo, tenía dudas sobre cuál iba 


Dura nte la fa b ricació n,uno délos prob lemas . répl ica s; de.dós revólveres én ace no fundí do pa ra 

a los que se enfrentó el equipo d© Brian Meitiner apuntar ai monitor que escondían un light pen 

fue m ejora r el ti e rrrpo d e acceso de! rep rod uctor >( lápiz óptico) én su interior, 
a las pistas del disco. Para ello. Insertaron las Los datos aportados por el productor 

secuencias del enterrador, interpretadas por bilbaíno confirman que se fabricaron unas 

Javier del Campo, en varios puntos distintos del 2.000 máquinas y se crearon entre 800 y 1.000 

Lase rDisc pa ra que é I lecto r no tra bajara de más . kits a i cad e . "Cuando firma rnós con N am co y 
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Otro de los retos fue entende r el fu nciona m iento Sega pa ra I leva r Los Justicieros a I mercaao 

del sistema operativo del Amiga "En aquellos norteamericano y japonés, llegamos a un 
días no existía Internet, por lo que tuvimos que acuerdo pa ra que las primerás tira 




encontrar y comprar libros sobre el tema, y 
llamara la casa para que nos dieran soporte" 

En Picmatic hicieron dos versiones del 
mueble arcad© de Los Justicieros. El más 
grande, denominado Super Magic Láser, tenía 
193 cm d© alto, 104,5 de ancho y 246 de fondo, 
y contaba con una televisión de 46 pulgadas. 

Su precio alcanzaba las 1,8 millones de pesetas, 
casi 11.000 euros. También había una versión 
más pequeña con el nombre Magic Láser "para 
los salones recreativos que no tuvieran tanto 
espacio. Tenía un precio más asequible, unas 
950.000 pesetas (5.700 euros)" detalla Gallardo. 
Su tamaño era de 188 centímetros de alto, 67 
de ancho y 84,5 de fondo, llevaba una pantalla 
de 24pulgadas. Ambos modelos contaban con 


fabricaran en Picmatic y que las transportaran 
ellos. Sin embargo, insistieron en que, si 
continuaban con nuestro producto, tendrían que 
fabricarlo en sus propias instalaciones". 

Antonio Gallardo confiesa que la intención 
de la empresa bilbaína era 
no perder el control sobre su r” 

producto, "asíque creamos y 
vendimos los kits arcade". Estos 
últimos, suponían una alternativa 
a la fabricación completa de la ] 

máquina."Incluía el montaje 
del Amiga y el LaserDisc, las 
pistolas, las fundas, los viniios... 

Prácticamente todo, a excepción de 
las pantallas y el mueble" detalla. 
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^ a ser su papel en este proyecto, "así que me fui 
a una sala de recreativos, que estaba en la Plaza 
Catalunya, para ver de qué me estaban hablando". 
Convencido, finalmente aceptó. "Me pareció un 
estupendo plan de fuga de Barcelona, en pleno 
verano de los Juegos Olímpicos"', admite. 

Con un director ya en cartera, Antonio Gallardo y 
Mariano Vázquez viajaron hasta Almería en busca 
de localizaciones, adquirir el utillaje necesario para 
los distintos sets de rodaje y cerrar los contratos 
con los especialistas de cine. Quince días más 
tarde, en pleno mes de agosto, comenzó la 
filmación de Los Justicieros. Duró tres semanas, y 
hubo jornadas de trabajo donde se alcanzaron los 
43 grados a la sombra. 


RODAJE EN ALMERÍA 

El director Enrique Urbizu se rodeó de un equipo 
de confianza compuesto por quince personas, y 
con quienes ya había coincidido en Todo porte 
pasta. De ayudante tuvo a iñaki Pangua, realizador 
vasco tristemente fallecido en 2001 en un accidente 
de helicóptero cuando rodaba la exitosa serie 
para la televisión pública vasca (EiTB) Euskaí 
Harria: La mirada mágica. Adicional mente, se 
sumaron al rodaje dos unidades de Betacam con 
las que grabaron la mayoría de las secuencias del 
videojuego. 

En cuanto a los actores que aparecen en el título 
de Picmatic, la mayoría son los especialistas de 
cine que hacían los shows para los turistas en los 
diferentes poblados del desierto de Tabernas. 
Según cuenta Urbizu, "estos eran ios que sabían 
manejar y caerse de los caballos, hacer acrobacias 
o tirarse de un tejado a un carro de heno". El resto 
eran figurantes que poblaban Eos decorados, 
llenaban el saloon y las calles de los distintos 
escenarios. 

Sin embargo, dos de los personajes que más 
recuerdan aquellos que jugaron a Los Justicieros 
son el "impertinente" sheriff, interpretado por el 
actor José Jaime Espinosa Contreras 'Don Pepito'; 
y el enterrador Este último es Javier de Campos, 
íntimo amigo de Mariano Vázquez, y cuyas 
frases míticas han quedado en la memoria de los 
jugadores. Pocos saben que estas secuencias 
no fueron rodadas por el director de La caja 507. 
"Todas las escenas las hice yo", revela Vázquez a 
RetroGamer. "Buscábamos una localización, me 
cogía a un cámara y un ayudante, y vestíamos a 
Javier de enterrador. Todas esas frases divertidas 
que dice a cámara fueron surgiendo sobre la 
marcha". 

Expresiones como "¡Vaya puntería! No cambies. 
No cambies... que ya tengo suelto"; "Gracias por no 
disparara quienes tienen la peste equina. Tienes 
una puntería de caballo. ¿Verdad usted?" o "No es 
oro todo lo que reluce, y la puntería no tiene precio. 
Tú estás en oferta", han quedado grabadas a fuego 
en la memoria de multitud de jugadores. 

Además de rodar estas escenas, el guionista 
de Los Justicieros también hizo de chico de los 
recados. "Solía levantarme pronto por la mañana 
y me iba con dos ayudantes, una grapadora, 
un martillo y unas puntas a montar el rincón 
donde íbamos a rodar a las doce de la mañana. 
¡Cambiaba hasta el agua de la máquina del aire 
acondicionado!". En medio de toda esa vorágine 




de trabajo, incluso tuvo que interpretara uno de los 
hermanos Zorton. 

Volviendo al rodaje, Enrique Urbizu utilizó todos 
los escenarios típicos del Oeste que se encontraban 
en los poblados y en el almeriense desierto 
de Tabernas, como son el saloon, un banco, 
la barbería, la horca, las quebradas arenosas 
y diversas fortificaciones construidas para los 
spaghetti western de los sesenta y los setenta. 


"Rodamos en el decorado de la Fortaleza Cóndor 
para las últimas pantallas, utilizamos una diligencia 
e, incluso, volamos un puente", recuerda el vasco. 

Para las escenas que finalmente se incluyeron 
en el arcade, Urbizu realizó "grandes planos 
secuencia", y añade que hacía varias tomas 
"dependiendo de si el jugador de la máquina iba 
a acertar o no". El que fuera director de desarrollo 
en Picmatic, el británico Brian Meitiner, aporta luz 


78 I R€TRÜ GflfTlER 



COmO SE HIZO: LOS JUSTICIEROS 



»[Arcada] El jugador tiene que disparar en el momento justo pare 
eliminar a los enemigos. 0 seto será te tumba perfecta de esta forajido. 



»[Are ade] 0 guionista Mariano Vázquez también sacó a relucir su faceta 
de actor interpretando a uno de tos hermanos Zorton (izquierda}. 



»[Areade] Los Zorton tenían un pequeño ejercito de rufianes que 
atemorizaban a tes poblaciones situadas al esto de! río Pacos. 


a este procedimiento. "Le expliqué que tenía que 
grabar ai malo sacando la pistola, que disparase 
y, luego, comenzara a reírse. Después, tenía 
que repetir la toma pero, esta vez, sacando el 
arma y recibiendo un disparo. De esa manera, 
nos facilitaba ©I montaje de las secuencias de 
video, que, más tarde, iban a ir insertadas en el 
LaserDisc", argumenta. 

Este sistema de rodaje divertía enormemente 
al director "porque teníamos que rodar matanzas 
de manera continuada". "Todo el rato estaba 
cayendo gente muerta", reconoce. No obstante, 
eso suponía más de un problema a tener en cuenta. 
Urbizu explica que en algunas pantallas "los 
cadáveres de los enemigos no se podían quedar 
en el suelo, y desaparecían siempre de la pantalla". 
Para conseguir esa coherencia visual, el realizador 
bilbaíno buscó una solución creativa. "Cuando 
morían, hacíamos que los cuerpos de los bandidos 
se quedarán detrás de un seto o una ventana". 
Además, jugaban con las distancias e "Ibamos 
cambiando de ropa a los especialistas para que no 
pareciese que matábamos al mismo pistolero". 


Quien más sufría con todas estos inconvenientes 
era Antonio Gallardo. "Las secuencias tenían que 
hacerse bien, porque si un especialista cafa maE, a 
destiempo, y la toma no valía, había que repetirla; 
y los especialistas de cine cobraban unas 50.000 
pesetas cada uno por caída", detalla. Todo un reto 
para un productor que disponía de un presupuesto 
"muy ajustado", según sus palabras, 

UNA R0STPRODUCCIÓN A LA 
BILBAINA 

Después de tres semanas de trabajo y con 35 
horas de grabación, el siguiente paso consistía en 
preparartodo el metraje para el formato LaserDisc. 
Una labor que se llevó a cabo en los estudios de ía 
productora Canal 6, que se situaban en la avenida 
Sabino Arana de la capital vizcaína. AHI se cortaron 
las escenas, se hizo @1 etalonaje y se igualó el color. 
El director Enrique Urbizu no participó en el 
montaje. "Mi labor consistió en proporcionar 
todo el material original", puntualiza. Aún asi, 
la "aventura" y el "buen sabor de boca" que 
supuso para el realizador de No habrá paz para los 


malvados ia experiencia de Los Justiciaros, le hizo 
volver varios meses después a Almería para grabar 
Showin thesaíoon t un mini documenta! para Canal 
Plus. 

El siguiente punto fue la edición de sonido 
y el doblaje, trabajo que recayó en la también 
empresa bilbaína Edertrack. Su director de sonido 
lúe el ayudante de dirección de Enrique Urbizu 
en Almería, Iñaki Rangua, y las labores técnicas 
correspondieron a Iker Serna y Eva Martínez, 

Según recoge la web Doblaje Histórico Vasco, 
se utilizó ia sala 4 de Edertrack y la mayoría de 
los actores de doblaje son viejos conocidos en el 
sector audiovisual vasco. Xeberri Castillo puso voz 
al pequeño sheriff miedoso y el jefe indio, y Juan 
Ramón Fernández de Castro era la voz que suena 
en la introducción al videojuego. Curiosamente, 
el único personaje que no fue doblado fue el 
enterrador, interpretado por Javier d© Campos. 

Paralelamente, en los bajos situados entre los 
números 17 y 21 de la calle Luis Briñas, frente 
al estadio de fútbol de San Mamés, se estaba 
diseñando y construyendo el arcad© que pondría I- 
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A mediados de los años noventa, 
con el inicio de la popularidad de los 
videojuegos con gráficos 3D que ya 
soportaban las consolas y tarjetas 
gráficas de los PC, los salones 
recreativos comenzaron a perder 
fuerza. En este contexto, la compañía 
Picrnaticvio la posibilidad de darle una 
segunda vida a ¿Los Justicieros. Antonio 
Gallardo afirma que tuvieron que pensar 
cómo llevároste producto al mercado 
doméstico, "porque ios juegos FMVen 
ef sector profesional se hablan acabado". 

Esta conversión se hizo internamente 
en la empresa de Bilbao. El director de 
desarrollo Brian Meitinerse rodeó de 
los programadores Jesús María Gómez, 
■Jesús Arroyo y Carlos Fierro; de un 
"hacker" que se hacía llamar Mr. Kai, y 
de! grafisfa Oscar Arteta. El primer paso 
fue trasladar el metraje del LaserDisc 
a un formato que pudiera leer el PC. 
Fierro y Arroyo fueron los encargados 
de desarrollar este trabajo. '"Lo más 
duro de todo fue crear un sistema de 
compresión de video (códec) desde 
cero, en una época en la que no existía 
el DivX. E¡ MPEG no había llegado al PC, 


y acababan de salir los lectores de CD 
a doble velocidad", afirma Fierro en un 
comentario publicado en la web Pixfans. 
com. 

"Al final -continua- decidí Inventarme 
los algoritmos de compresión que, 
básicamente, se basaron en codificar y 
guardar las diferencias entre un trame 
y el anterior. Para mejorar el resultado, 
previamente se trataba el vicies con 
unos programas de filtrado que también 
desarrollamos en PicmatrcL 

Más allá de los retos técnicos, 
la adaptación a ordenadores de 
Los Justicieros trajo consigo un 
rep la ntea rn i e rito." Origi na ri a rne nte 
hicimos Los Justicieros para que el 
cliente metiera una moneda, y después 
otra y otra". Esa idea no tiene nada que 
ver con la experiencia de jugarlo en casa, 
donde no cuesta nada echar una nueva 
partida. Hubo que repensar el juego 
entero", defiende su productor. 

La aventura en PC abandoné la llnealidad 
argumentaI de la recreativa y las balas 
dejaron de ser infinitas. Este cambio 
obligaba al jugador a obtener dinero 
y munición adicional registrando a 
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»-DinaiTtic Multimedia promocional Ib versión doméstica de Los Justicieros a bombo y platiilo en casi todas las 
revistas de la época. 


los enemigos o superando los ocho 
mi ni juegos, en formato puzle, creados 
para la ocasión. Gallardo comenta que 
''eran necesarios para que tuviera una 
historia doméstica, porque si no los 
incluíamos el jugador hubiera llegado 
al final en seguida, y Los Jasideros 
hubiera perdido toda la gracia". 

B rta n fví e iti ne r y e i propio Galla rdo 
son las mentes creativas de estos 
minijuegos, aunque la programación 
la llevó a cabo el ya fallecido game 
designer londinense Albie Fiore, tal y 
como recogen los créditos finales del 
videojuego. 

Por último, en Picmatic decidieron 


añadir a la versión de PC algunas 
secuencias de vídeo sacadas 
directamente de la recreativa Tierras 
Salvajes. Eri concreto, todas aquellas 
en las que aparecía el cómico Paco 
Calatrava disfrazado de jefe indio, y que 
tomaba el pelo a! jugador por haber 
fallecido a manos de los forajidos, 

Con la adaptación casi finalizada, 
tocaba comenzar ¡as gestiones para 
la distribución y venta del producto. S : 
una cosa tenían clara ios bilbaínos de 
Picmartic era que no debían desviarse 
de sus lineas de negocio principales, 
las máquinas recreativas con premio. 
Antonio Gallardo apunta que "lo más 
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»|PC] Los mi™ juegos incluídbs en la versión para ordenadoras tienen muc ha chapa v entura. A la izquierda 
se muéstrenlos originales ya la derecha su versión final. 
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sensato,, era buscar un compañero 
de aventuras que se ericargase de la 
distribución del producto en PC" 

En un primer momento, reconocidas 
e m p res as co m o Electron ic Arts y 
ERBE se acercaron a la capital vizcaína 
para mostrar su Ínteres por la aventura 
interactiva dingida por Enrique Urbizu. 

Sus ofertas no convencieron. Quien 
finalmente se llevó el gato al agua fue 
Dinarnic Multimedia, El acuerdo con 
la empresa que dirigía José Ignacio 
Gómez-Centurión no sólo era para la 
distribución de los Justicieros eri tiendas 
y quioscos, sino que, además, se incluía 
la adaptación y venta a PC de Marte Ha 
Více. 

GRÁFICOS MÁS VISTOSOS 

Ya eri las oficinas de Madrid, un pequeño 
equipo dirigido por Nacho Ruiz, y 
formado por los grafistas Emilio Serrano, 
Sergio García y Alberto Moreno, se 
encargó de darle a los Justicieros "un 
favado de cara", debido a que el juego 
tenía un aspecto "muy pobre", tal y 
como opina este úItimo. '"Guarido tenía 
mucha carga de trabajo nos decía que le 
ayudáramos", recuerda. 

Serrano ofrece más detalles 
sobre la llegada de este encargo a 
Dinarnic. "Fue entre finales de 1995 y 
principios de 1996, recién terminado 
el PC Fútbol 4,0. La verdad es que nos 
sorprendió que pudiéramos hacer algo 


distinto al PC Fútbol y PC Baskef, 
franquicias deportivas que absorbían 
completamente a los equipos. 

De aquel joven equipo de grafistas. 
Serrano era el experto en pixel-art. 
"Básicamente tuve que rehacer los 
gráficos, mejorarlos y unificarlos. 

Nos tuvimos que ceñirá lo que ya 
estaba hecho, la resolución de sprites 
y la proporción. El numero de trames 
ya estaba prefijado, y se tenían que 
mantener", explica. EítiíIIg no pudo 
cambiar ni una posición de los gráficos, 
"sólo podía pintar por encima", añade 
Moreno. Esto se debe a que en Dinarnic 
Multimedia no se programó nada de la 
versión de PC de los Justicieras. Los 
nuevos gráficos se enviaban a Bilbao, 
y el equipo de Picrnatic los sustituían 
directamente por los viejos, y el juego 
funcionaba sin tocar una sola linea de 
código. 

Sergio García y Alberto Moreno se 
encargaron de algunos gráficos 3D, 

" Sergio modeló y animó el logotipo de 
los Justicieros que recibe tres disparos 
al comenzar ef juego. En mi caso, hice 
el cráneo de vaca que aparece en el 
vídeo donde sale el mapa de Sonora, así 
como algunos de los elementos de los 
marcadores del juego", detalla Moreno, 

Por ultimo, otro equipo de Dinarnic 
Multimedia se encargó del montaje de 
vídeo y la edición del juego. "Era la gente 
que hacia los videos de las aplicaciones 


L> Pablo Rui: Tejedor, director general 
Dinarnic Multimedia, recoge de manos 
Francisco Zabala el premio concedido a 
Los Justicieros. 


de la revista PC Manía. Utilizaban el 
Adobe Premiere 1.0, y recocíif loaron los 
videos que nos mandaran ai formato de 
Dirían'iic". Una labor que realizó Antonio 
Lucena. 

La conversión a PC de los Justicieros 
les llevó unos tres meses de trabajo, 

"en el poco tiempo que nos quedó 
antes de empezar con PCBasketd.Q 
y. posteriormente, PC Fútbol 5.GT, 
rememoran los grafistas. 

Serrano, que años más tarde trabajaría 
en el estudio británico Líonhead en 
títulos como Black and Wbite 2 y la 
serie Fabie, recuerda que "el juego era 
tremendo". "Nos lo pasábamos muy 
bien probándolo y vendo todo lo que 
toamos cambiando. Nos partíamos de 
risa con las muertes, el enterrador y los 
actores. Aún hoy día, tengo grabadas 
en la memoria algunas de las frases 
que oíamos como mil veces al día! 
¡Baaaaalaaaaas!", 

La versión de Los Justicieros para 
ordenadores ¡legó a los quioscos y 
revisteras españoles en el año 1996, 
a un precio de 2,995 pesetas, unos 
16 euros al cambio. Ese mismo ano la 
revista especializada PC World otorgó 
a este western interactivo el premio al 


mejor programa realizado en nuestro 
país , "Que la revista más prestigiosa 
del sector nos eligiese hizo que rne 
sintiera muy orgulloso de mi equipo", 
presume el productor, Antonio Gallardo. 
Un galardón que recogió el que fuera 
director general de Dinarnic Muí ti media, 
Pablo Ruiz Tejedor, en una velada 
celebrada en el Hotel Villa Magna de 
Madrid y organizada por la editorial IDG 
Communications. 

No obstante, el éxito en ventas llegó 
un poco más tarde. Dinarnic Multimedia, 
que conocía a la perfección cómo alargar 
la vida comercial desús productos, 
llegó a un acuerdo con el periódico El 
Mundo para incluir el videojuegode 
Picrnatic dentro de la promoción 'La 
colección de Videojuegos para PC. los 
Justicieros fue el segundo de Lina serie 
de diez títulos. Se distribuyó el domingo 
16 de mayo de 1998, conjuntamente ai 
periódico y el suplemento La Revista, 
por 995 pesetas (5,98 euros). Fuentes 
consultadas aseguran que esta versión 
para ordenadores vendió rnás de 
100.000 unidades. 
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»ÍPC] £1 iremeratemente pisffilada FMV de ta varstwi doméstica de ¿jos 
Justicieros no ha soportado bien el paso del tie mpo. 


a Ricmaticen el mapa del ocio interactivo. El 
británico Brian Meitiner, aliado electrónico y mano 
derecha de Antonio Gallardo, fue responsable 
de todo el proceso técnico y de ingeniería, y se 
encargó de seleccionar y adquirir todo el equipo y 
la electrónica necesaria para la fabricación de las 
máquinas. Varios meses más tarde, en el año 1993, 
el prototipo de la primera película interactiva hecha 
en España estaba preparado. 

Según los datos que maneja Antonio Gallardo, 


»[Arcadiej Atmífuanos pide ayuda, durante ai juego esta damisela 
demuestra más arrcp que el ¿bartff del poblado. 


Ai 
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"se vendieron y fabricaron alrededor de 2.000 


máquinas", y se crearon "entre 800 y 1.000 kits 


arcade". El video juego llegó a multitud de salones 
del país. También se distribuyó fuera de España. 

En Francia, Inglaterra, Alemania, Estados Unidos, 
Corea del Sur, Japón y Australia, entre otros, la 
máquina de Picmatic se conoció como Zorton 
Brothers (Los hermanos Zorton). 

La incertidumbre inicial se disipó en cuanto 
llegó a los salones recreativos, y se convirtió 
"en un juego social al que jugaban padres e 
hijos", asegura. "Creo que gustó por la novedad 
tecnológica y la dosis de humor que añadimos. Eso 
hizo que quedara como un producto divertido y, 
sobre todo, recaudador". 

La gran aceptación de Los Justicieros animó a 
los responsables a continuar con esta nueva línea 
de negocio. En ios sucesivos años diseñaron y 
construyeron dos nuevas máquinas recreativas 
continuando el mismo esquema. Sin embargo, 
Marb&fía Vico (1994) y Tierras Salvajes (1995) jamás 
consiguieron el éxito de su hermana mayor. 

La historia de Picmatic es un ejemplo más 
del buen hacer de un empresa española en el 
campo de los videojuegos para recreativas. 
"Desgraciadamente, y aunque resulte paradójico, 
su éxito fue tan grande como la falta de 
reconocí miento popular para sus creadores", opina 
el profesor de Informática e Ingeniería de Sistemas 
de la Universidad de Zaragoza, Eduardo Mena. 



Los Justicieros obtuvo el premio PC World a la 


mejor producción española para su versión para 


ordenadores. "Desgraciadamente no podemos 
decir lo mismo de la versión original", critica Mena. 
"Los fabricantes españoles de videojuegos para 
recreativas, aunque poblaron las abarrotadas salas 
de juego durante muchísimos años, nunca han 
recibido el reconocimiento que merecen; no sólo 
como pioneros, sino por el éxito comercial de sus 
creaciones". 


En este sentido, el profesor denuncia que en 
aquel momento "nadie se preocupó de destacar 
a esos jabatos que, con gran escasez de medios 
pero mucho saber hacer, firmaron algunos de 
los videojuegos que tanto a nivel creativo como 
comercial, se reconocen como auténticos hitos en 
la historia del videojuego español". W 


IMAGENES CEDIDAS POR: 

Antonio Gallardo, Mariano Vázquez, Ricoberto 
Dones (Youtube: FMV Homebrews), Asociación 
A.R.C.A.D.E, Emilio Serrano, Arcade-museum.com 
y Sergio Presa. 
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»[Arcade] Tras el éxito de 'Acción Muíante, el director Alex de la Iglesia dirigió todas las escenas de ‘Marsella 
Vkifi r , Aiex Angulo, Cathfiñne futop y Santiago Segura forman parte dal elenco principal da actores. 


Entre ios anos 1933 y 1998 la 
compañía Picmatic desarrolló tres 
máquinas recreativas. La primera fue 
Los Justicieros, un western interactivo 
dirigido por el director Enrique Urbizu, 
que consiguió llenar las arcas y 
posición a r la compañía dentro del sector 
profesional del ocio digital Los de Bilbao 
vieron una gran oportunidad de negocio 
y se pusieron manos a la obra con el 
objeto de crear nuevas aventuras para las 
salas de juegos. 

MARSELLA VfCE: 

Segunda película interactiva ele la 
compañía bilbaína a la que los jugadores 
pudieron dar caña en 1994. Tal y corno 
relata el productor Antonio Gallardo, Los 
Justicieros "estaba funcionando muy 
bien" cuando surgió la idea de crear una 
aventura de disparos en primera persona 


"que superase a su antecesor”. Así nace 
Marbeüa Vico, un proyecto atractivo 
que fue capaz de seducir al realizador 
vasco Alex de la Iglesia., tras su éxito 
en los cines con el largometraje Acción 
Muíante . 

Con un sistema de juego calcado a 
su antecesor, Marbeüa Vico abandona 
el polvo del Lejano Oeste para 
dejarse influenciar por las aventuras 
y desventuras ele Sonny Crocketty 
Rico Tubbs eri Miami Vice (Corrupción 
en Miami en España), No faltan los 
personajes duros, la chica guapa,, acción 
a raudales y un intenso ritmo visual que 
tiende al exceso, marca de la casa del 
director de E! da de fa Bestia. 

Las secuencias de Madera Vice 
se rodaron en diferentes puntos de 
¡a Costa del Sol, la Comunidad de 
Madrid y la provincia de Bizkaia, en una 


superproducción del videojuego que 
contó con caras conocidas por el gran 
público: el actor vasco Álex Angulo, 
popu lar por su papel en E! Día de ¡a 
Bestia y l a serie de televisión Periodistas:. 
la estrella venezolana Catheríne Fulop 
que, en aquel momento, triunfaba en 
España con la telenoveía Abtgail y un 
joven Santiago Segura, amigo y actor 
fetiche de Alex de la Iglesia. 

Esta segunda película interactiva ele 
Pie ni atic captaba con todos ingredientes 
necesarios para triunfar. Superior 
en todos los aspectos técnicos y 
audiovisuales, la recreativa no llegó a las 
expectativas de los jugadores debido 
a la pérdida de ínteres de la tecnología 
LaserDisc, y la aparición de opciones 
mucho más atractivas. El fabricante 
bilbaíno fue testigo de ese cambio 
de tendencia, que se vio claramente 
reflejado en una menor demanda de 
pedidos de máquinas recreativas. 

TIERRAS SALVAJES: 

Tercer y prácticamente desconocido 
título de Picmatic con el que la empresa 
de Antonio Gallardo decidió cerrar su 
linea de negocio de videojuegos para 
los salones a rea de. Desde uri primer 
momento, Tierras Salvajes se creó con 
el objetivo de ofrecerá los clientes un 
nuevo LaserDisc y ampliar la vida útil de 
las máquinas recreativas que 
habían adquirido. 

Esta última ¿ 

película I * 


interactiva contó con la dirección y la 
gu ionización de i artista multidisciplinar 
Mana no Vázquez, amigo de Antonio 
Gallardo, con quien ya había trabajado 
en Los Justicieros. La trama de Tierras 
Salvajes vuelve a trasladarse al Viejo 
Oeste pero, esta vez, el jugador se 
convierte en un teniente del Séptimo 
de Caballería que tiene que defender 
a los lugareños de los asaltos de una 
supuesta tribu de indios. 

De nuevo, los poblados de Almena 
y el desierto de Tabernas volvieron a 
serlos escenarios elegidos y, entre 
sus intérpretes estuvo el humorista 
Paco Calatrava haciendo de jefe indio. 
Como particularidad, sus tomas fueron 
re u ti I izad as y a na di da s poste ri o mi e rite 
en la versión de Los Justicieros que 
distribuyó Dinamic Multimedia para 
ordenadores. 

El paso del tiempo y la dificultad de 
localizar estos títulos de Picmatic han 
convertido a Marbeüa Vice y Tierras 
Salvajes en videojuegos de culto. Es 
por ello que asociaciones y grupos de 
conservación del software luchan por 
recuperarlos del oIVdo, y que puedan 
ser disfrutados por los nuevos y viejos 
jugadores. 
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WARNING! A HUGE BATTLESHIPIS APPROACHING FAST. 
Con este inquietante mensaje de alerta las bestias de las 
profundidades de Darius emergen del fondo oceánico. 
Retro Gamer profundiza en el mítico shoot’em-up de Taito. 



i"! \ 

^ I 


Power-up azul 


L a saga Darius no siempre ha recibido la 

atención que merece. Esto es especialmente 
cierto fuera de Japón, donde Grados de 
Konami y R-Typeóe Irem son los principales 
representantes de los shoot'envups horizontales. 
Podrán ser más populares e incluso para muchos 
más importantes, pero ambos palidecen a la hora de 
perdurar en el tiempo como lo ha hecho Darius. Desde 
que la recreativa original debutara en 1986, ha habido 
seis secuelas importantes, la mayoría con revisiones, 
numerosas versiones domésticas, algunas de ellas con 
características únicas, y varios spin-offs. Si sumamos 
todo serían más de 30 lanzamientos en un periodo de 
30 años, culminando recientemente con Dariusburst 
Chronide Saviours para PS4, Vita y PC. Todo un logro. 
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»{Arcadel Utiliz» tus bombas aire-tierra para ampiara las 
molestas torratas íerrestes, de lo centrarlo no llegarás Je-jos. 




Jugador 2 


La saga ha evolucionado con el tiempo, 
pero sus líneas maestras se establecieron 
con firmeza en Ja coin-op original. I; m m 

Primero fue el debut de Silver Hawk, 
una pequeña, peno poderosa nave al 
estilo Vic Viper de Gradus. De hecho jB 

había dos Silver Hawk, una para el piloto 
Proco y la otra para su compañera Tiat, 
que entraba en acción con el segundo jugador. La trama 
era la de la típica invasión alienígena, peno los enemigos 
de Darius componían un extraño elenco de fauna 
marina mecanizada. Esto era especialmente notable 
en los jefes de final de fase -o mejor 'battieshps- 
que parecían el fruto de la fusión entre un tanque de 
pescado y un cajón de cubiertos. Darius fue casi con 
total seguridad el primer juego en el que te enfrentaste 
a un pez gigante con un colador en la cabeza. 

El juego primigenio también introdujo tos escenarios 
ramificados. Una vez derrotado el final boss se podía 
elegir entre dos rutas, y cada una de ellas te Hevaba 
a una zona diferente. HafoÉa un total de 28 zonas pero 
podas alcanzar el final del juego completando tan 
solo siete de ellas. Esa era su ineludible invitación 
para completar Darius-varias veces, explorando rutas 
diferentes. La estructura del juego era similar a las 
ramificaciones de Outñun, aunque sin rutas fáciles, 
itoclas suponen un auténtico tormento! Algunas fases 
eran menos exigentes que otras, pero aun así Darius era 
y es un juego difícil, sobre todo si jugabas soto. ► 


































Dr0 pper 


Power 


■ower-up dorado 


Power-up rojo 


Camón 
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ENTREVISTAMOS A 


¿Cuánto duro el desarrollo y cuál fue el 
aspecto más desafiante? 
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► Podías mejorar tu Silver Hawk P por supuesto, 
reoogiertdo unas esferas de colores que soltaba el 
enemigo. Tus misiles y bombas podían ser potenciados 
y también podías activar un valioso escudo que resistía 
cierta cantidad de impactos enemigos. Este tipo de 
mejoras era absolutamente esencial a la hora de 
enfrentarte a los final bosses. Quizá la omisión que más 
se echa en falta en Darius es la mejora de velocidad. La 
Siver Hawk no es nada lenta, pero no poder aumentar 
la velocidad se hace extraño, sobre todo después de 
jugar a Grados, Salamander o el mismísimo fí-Type. 

ero Darius siempre tuvo un punto a su favor 
. respecto a bs otros shooters: su increíble 

- = " escenario de Juego panorámico. En vez de 
■ plasmar la acción en el típico monitor 4:3, el 
juego utilizaba tres monitores unidos de 13 pulgadas que 
daban como resultado una pantalla súper panorámica 
que mostraba una superficie de juego equivalente 
a 364x224 píxeies. Darius no fue la primera coinrap 
que utilizó este montaje de tras pantallas, los juegos 
de coches de Tatsumi, TXA y BdgsgyEbjí k> hicieran 
anteriormente, pero en estos casos las pantallas estaban 
claramente separadas y las pantallas izquierda y derecha 
estaban ligeramente anguladas hacia el jugador. Lo 
que Taito hizo fue alinear bs monitores de una manera 
específica; ef monitor central estaba enfrente del jugador 
mientras que el izquierdo y d derecho estaban tumbados 
mirando hace arriba, entonces se utilizaba un espejo para 
proyectar una imagen continua. La puesta en escena 
era brillante. El mueble era gande e impresionaba, 


Christian Pennycate recuerda cómo adaptó Darius 
a tos circuitos deí ZX Spectrum 


¿Tuviste acceso a la recreativa del juego 
dure nie el desarrollo? 

No b hicimos, pero si tuvimos acceso a las 
versiones Amiga y Atari ST. 


¿Cómo conseguiste el trabaje de convertir 
Dfffius para Spectrum? 

Yo era uno de esos chicos tecnológicos que 
programaba juegos para ordenador. Antes de 
Dorias había programado algunos, asi que fue 
el típico caso de estar en el lugar correcto en 
el momento adecuado. Como con la mayoría 
de editores envié una demo e hice algunas 
llamadas. Me invitaron para una charla y acabé 
en el proyecto Darius. 


¿Te sentiste intimidado por la tanee de 
convertir una coin-op tan impresionante? 
Realmente este fue uno de mis juegos favoritos 
para desarrollar. Donde normalmente habría 
impuesto limitaciones al grafista. en esta 
ocasión decidí darle vía libre y dejar que el 
artista decidiera, o al menos tornara decisiones 
importantes en el diseño. Esto resultó ser una 
fórmula ganadora. El artista era realmente 
bueno, se trataba de, ni más ni menos, Mark 
IHealey (futuro coto n dador de Media Mole cu le). 
M a r k e ra mi co le g a y t ra b a j a m os j u nto sen 
muchos juegos durante años. 


No recuerdo la duración del procesa pero no 
me extrañaría que llegara a los cuatro meses. 
Lo más difícil fue conseguir un rendimiento 
óptimo de velocidad para los final bosses ya que 
ocupaban gran parte de la pantalla. Creo que 
nuestro Dorias quedó bastante bien. 


¿Quedaste satisfecho cor oí producto? 

¿Cómo fue el proceso? 

Era un juego de Speccy muy divertido para crear, 
sobre todo por conseguir el equilibrio perfecto 
entre creat iv i dad' gráficos y desarrollo deL 
código. Con Mark tuve a mi lado a un gran artista 
creativo, así que fue un proyecto divertido. 


Por último, ¿cómo fue tu relación de trabajo 
con Edge Software? 

Edge era un equipo de marido y mujer. En 
aquel momento consideré a Donas como una 
conversión difícil, así que me sentí agradecido 
por tal oportunidad. 5e trató de un buen 
momento en mi vida como desarrolladory fue 
bonito mientras duró. Ya no desarrollo juegos 
pero sigo en el negocio de los ordenadores. 



































£ Lo más difícil fue 
conseguir un rendimiento 
óptimo de velocidad para 
los final bosses f 3 

Christian Pennycate 

como cabrfa esperar de un montaje de tres monitores. 
También contaba con altavoces estéreo para sacarte 
jugo a te salvaje banda sonora de HÉsayoshi Ogura y asf 
complementar te sensación dnemáica del juego. 

El arcade estaba disponible principalmente oonao 
cabina ampia para jugar de pie, pero exlstfe una versión 
deluxe que contaba con asiento vibrante. Esta es te 
versión que se encontró te prensa inglesa en te feria 
ATE! en enero de 1987. Clare Edgeley de C&WG estaba 
impresionada: 11 La belleza del juego íj además dei asiento 
vibrante!) radica en la vista panorámica mientras 1a 
acción se despliega ante ti. Es muy divertido y merece 1a 
pena probarlo". Teresa Maughan de Your Sinclair quedó 
prendada: "No había visto ni jugado a nada como esto 
antes. Darius me dejó zumbando de te emocón." 

A pesar de te pantalla única era evidente que eí juego 
sería convertido ai mercado doméstico. Esto sucedió 
pera no de te forma que muchos imaginaron. Edge 
Software se hizo con los derechos y lanzó versiones de 
Atari SI, Amiga y Spectrum que se parecían más ► 



Lfl GUiñ DEFiniTiüfi: DfiRIUS 


EÜMB 
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»[Arcade} tu algunas zonas, e! terreno será tu mayor enemigo. Avanzar a través da este complejo cavernario no resulta nada fácil. 



Hay muchos juegos en ta serie Darius, pero estos seis son considerados básicos y esenciales... 
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DARIUS II 


DARIOS TWIN 

SNES, 1991 


DARIUS FORCE 

SNES, 1993 


DARIUS GAIDEN 

ARCADE, 1994 


G-DARIUS 

ARCADE, 1997 


DARIUSBURST 

PSR2D09 


■ Una excelente secuela que 
supera al original, con nuevos 
■power- ups, un disefio de 
niveles imaginativo y gráficos 
mejorados (el electo parallax 
es impresióname). Como 
declaración de intenciones... 
[tos jefes originales vuelven 
corno mkf-bosses! Hubo 
versiones para PC Engine, 
Mega Orive, Satum y PSZ 


u El tercer juego de la saga 
fue lanzado en exclusiva 
para SNES, aunque toma 
prestados elementos de los 
jueg os anteriores y muchos 
jefazos regresan. El espacio 
en pantalla es más limitado 
pera para v arlar el des amollo 
también nos moveremos 
diagonal y verticalmente. 


■ El segundo exclusivo de 
SNES es el mejor del lote y 
está considerado como uno 
de los mejores shooters de 
Ea consola. No hay juego 
cooperativo, pero se puede 
elegir entre tres Silver Hawk 
diferentes. Hay 15 zonas y la 
mayoría de los bosses son 
exclusivos de este cartucho. 


■ Considerado como la 
culminación de la saga, Gaiden 
es el shooter con sprites por 
excelencia. Corría en el sistema 
F3 deleito y su apartado visual 
era impresionante a Ea par que 
extravagante. Curiosamente 
podías alistar mini-bosses 
para ayudar a tu nave. 


■ Al servir como precuela del 
original, esta entrega avanza 
tecnológicamente con gráficos 
poligonales. Basándose en 
el sistema de captura del 
juego anterior, puedes alistar 
a muchos otros enemigos 
para que luchen a tu lado. 
Aparecieron ports para PC 
y Playstation (ta coin-op era 
básicamente urta PSorte). 


■ La serie se volvió relevante 
gracias a esta actualización. Es 
un- Darius clásico en much os 
aspectos, con la incorporación 
del láser Burst' que puedes 
cargar aniquilando enemigos. 
Esta versión revitaltzó la saga, 
dando lugar a nuevas entregas 
en coprvop, en móviles y en 
sistemas domésticos. 


































Un repaso a cada desagradable/maravilloso jefazo de Darius y cómo acabar con él. 


KING FOSSIL 


FATTY GLUTTON 


ZONA A 


ZDNAB.C 


ZONA D, E F 


ZONA G. H. U 


■ El primer final boss se ha convertido en el 
enemigo más reconocible de la historia de 
Darkis, asomando su cabeza en casi todos los 
juegos de la saga. Está basado en el ce ¡.acanto. 
Como derrotarlo: King Fossil es fácil de derrotar, 
ya que solo se mueve arriba y abajo. Apunta a su 
bocaza abierta, dispara y pronto será historia. 


■Aunque parezca el ventilador de escritorio 
de un demente este jefazo está basado en tas 
anémonas mamas. Electric Fan es un enemigo 
recurrente en la saga y sa le en /íorribow Mands. 
Como derrotarlo: Esquiva los láseres y misiles 
guiados que dispara, y céntrate en disparar a su 
boca en el centro del ventilador" cuando ta abra. 


■ Un jefazo tipo langosta que resulte intimidante 
por su tamaño. Dual Shears aparece en todas las 
versiones domésticas de Mus pero no repitió 
en las secuelas para maquina recreativa. 

Cómo derrotarlo: La boca es su punto débil 
Pera hacer las cosas más fáciles puedes destruir 
las pinzas-láser y asi aumentar su vulnerablidad. 


■ Este enemigo de bello nombre es otro clásico 
de la saga^ aparece en la mayoría de capítulos 
y resulta bastante molesto. Está basado en la 
piraña y es tan desagradable como Imaginas. 
Cómo derrotarlo: Ten en cuenta que sus misiles 
de dividen en varios disparos difíciles de esquivar. 
Mantente en movimiento y dispara a su boca. 


KEEN BAYONET 


STRONG SHELL 


GREEN CORONATUS 


ZONA 


ZONA R & R. S, T, U 


ZONA V 


ZONA W 


■ Este pez espada furibundo es uno de los 
enemigos más difíciles dd juego ya que lanza 
una serle de disparos desde su boca y aletas. 
[Intenta que no te ensarte, marinera! 

Como derrotarlo: Al igual que Dual Shears, 
puedes centrarte en apuntar a su boca (solo 
recibe daño cuando está abierta), o puedes 
volarte las aletas primera y reducir su ataque. 


■ El final boss mas frecuente del juego aparece 
en seis zonas diferentes de Düriusy con colores 
variados. Como su nombre y formas sugieren, 
esté relacionado con el tiburón martillo. 

Como derrotarlo: Te apuntará con Láseres que 
cruzan la pantalla y que son difíciles dé evitar. 
Concéntrate en disparar a su irregular cabeza y 
evitar sus disparos. Esto debería ser suficiente. 


■ EL primero de los verdaderas final bosses, 
Strang Shell es el nombre perfecto para esta 
tortuga marina blindada. Su concha contiene 
tórrelas que aumentan su poder ofensivo. 
Cómo derrotarlo: La opción más sensata es 
acabar primera con Las tórrelas y dejar al jefazo 
más vulnerable. Entonces espera a que exponga 
su cabezota y f riele con disparos y bombas. 


■ Esta criatura tipo caballito de mar es un 
enemigo temible por sus continuos ataques con 
proyectiles. Su punto débil está en la cabeza pero 
es lo suficientemente listo para llevar protección. 
Cómo derrotarlo: Hay que apuntar a la cabeza, 
pero para que surta efecto hay que eliminar su 
casco protector. Es opcional, pera puedes hacer 
que la batalla sea más fácil eliminando su cola. 


0CT0PU5 


CUTTLEFISH 


ZDNAX 


ZONA Y 


ZÜNAZ 


■ Este monstruo de ocho tentáculos no tiene 
un nombre muy original pero su aspecto es 
impresionante y Llena gran parte de la pantalla. 
Sus tentáculos son apéndices láser mortales 
Cómo derrotarlo: Acaba con sus tentáculos para 
reducir su poder ofensivo. Una vez que se haya 
vuelto más manejable dispárala entre Eos ojos. 


■ Probablemente el jefe más duro de todo el 
juego. Cuttlef ish, calamar en castellano, es una 
auténtica amenaza debido a La cantidad de fuego 
ofensivo que brota de su boca y sus dos garras. 
Cómo derrotarlo: Lo ideal es acabar con los 
miembros y luego centrarse en la boca. La mejor 
opción es sin duda evitar la Zona Y a toda costa. 


■ El jefe principal de Darius, y la franquicia en 
general, ya que aparece a menudo como desafío 
final Esta ballena gigante está fuertemente 
armada y exigirá mucha paciencia y habilidad. 
Cómo derrotarlo: Mantente a La izquierda y 
muévete arriba y abajo para evitar la lluvia de 
fuego. Es imprescindible llevar la nave a tope. 



















































LAS CONVERS ONES 


¿Como Le fue al gran Darius en las adaptaciones domesticas? 


s Llamado Darius+ (no confundir con el 
Darius Plus de PC Engine), este no es el 
Darius que conocemos y parece un don de 
R-Type. Los gráficos son demasiado grandes, 
lo que hace que la zona de juego sea muy 
estrecha y resulte injugable al llenarse de 
enemigos. Una gran oportunidad perdida. 


AMIGA 

1989_ 

■ Desarrollado por el mismo equipo y 
a la vez. que la versión de 5T. así que no 
hay mucha diferencia entre ambos. Esta 
adaptación es algo más rápida y suave que 
la de Atar i (se nota en las batallas contra los 
bosses), pero sigue lastrada por los mismos 
p roblem as de j u g a b il idad q ue el po rt d e ST. 


1989 


PC ENGINE _ 

1990_ 

■ La primera versión doméstica reconocible 
de Darius llego para PC Engine en 1en 
CD (como 5up& Darius) y en HuCard (como 
Darius Plus). La versión CD mejoraba lacoin- 
op mostrando bosses exclusivos para cada 
zona. Aunque la adaptación ai 4:3 es correcta, 
ambas versiones son bastante exigentes. 

GAME BOY ADVANCE 

2002 _ 

■ Lanzado en 2002 soto en Japón. Darius R 
es una versión del original para GBA. Está 
basada en la versión PC Engine y cuenta 
con varios bosses que no aparecían en la 
recreativa. Una apuesta arriesgada, pero 

la pantalla no era la ideal para un Darius y 
faltaban demasiadas zonas, una pena... 


í í El artista era realmente 
bueno, se trataba de, ni más ni 
menos, Mark Healey J J 

Christian Pennycaíe 


-% % te t*e 




ATARÍ ST 


ZX SPECTRUM 

1990 


m Está basada en los juegos de 16 bits en 
lugar de La recreativa, asi que no es un gran 
Darius t pero sí merece ser recordado por su 
ambiciosa puesta en escena. Los gráficos 
son enormes y coloristas y los final bosses 
impresionan lo suyo, pero es un titulo que se 
disfruta más mirándolo que jugándolo. 


cu 


í-j 


► a R-Type que a Darius, Una versión fiel a la coin-op 
fue desarrollada más tarde por NEC para PC Engine. 

La secuela llegó en 1989. Al igual que d original, 
Darius // (que por razones desconocidas fue lanzado en 
algunas regíales como Sagaia) reutilizó et sistema de 
tos tres monitores, aunque un no tan común mueble 
con dos pantanas también fue comercializado, Sin 
embargo la serie no volverla a su esencia panorámica 
hasta 20 años después. Eso es perfectamente 
comprensibe pata el tercer [Darius Twin, 1991} y cuarto 
Juego [Darius Forcé, 1993} ya que estaban desarrollados 
para SNES. La saga volvió a los recreativos en 1994 
con el favorito de bs fans, Darius Gáden, que fue 
inicialmente presentado como Darius íff, lo que indica 
que Taíto no consideró bs juegos de SNES como parte 
real de ia saga. Darius GakJen utilizaba monitor 4:3, al 
igual que G Darius en 1997, el primer Darius poligonal, 


T ras un paréntesis de 12 años la serie retornó 
en 2009 con Dariusburst para PSR Haciendo 
uso de bs 16:9 de la pantalla, el resultado 
fue un brillante shooter que establecería las 
bases de bs próximos Danos. Un año desués el Juego 
fue ampliado y mejorado pata bs arcades y el resultado 
fue el sensacional Another Chronide, Haciendo 
referencia al original, contaba con un increíble monitor 
32:9 y un asiento vibrante. Los ports domésticos son 
igual de buenos, pero honestamente Another Chronicle 
tiene que ser jugado en un súper monitor 32:9 y con 
asiento vibrante. Lo mismo se puede dedr de bs dos 
primeros Darius, 

Darius está ahora bajo la dirección de bs especialistas 
en shoot'em-ips G,rev, por b que podemos esperar 
más capítulos maravillosos y excesivos en el futuro. 
Todavía quedan muchos peces-robot en el mar,.. 


su 


■ÍArcad&JA pesar 
de \& temática 
marina, pocas 
zonas transcurrían 
bajo el .agua, 
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compañía usaría discos ópticos por primera vez en 
su historia, Nintendo también quería asegurarse de 
que proporcionaba potencia decente a un precio 
razonable,, atrayendo a las third-party sin espantar a 
los consumidores, Para ello, Nintendo se asoció con 
la compañía de hardware gráfico ArtX (dirigida por el 
Dr. Wei Yeri. que había dirigido Nintendo Operations 
en Silicon Graphics y también tenía experiencia con la 
N64) y arrancó el desarrollo de ’Füpper, e! procesador 
gráfico que respaldaría el Project Dolphin, nombre 
en código para GarneCube. La CPU era otra pieza 
del puzle, y Nintendo se asociaría con IBM para el 
desamollo del cerebro de GarneCube, que recibió el 
nombre en código de J Gekko'. 

"Después de trabajar con N64, cuando vimos por 
primera vez la GarneCube nos impresionó el salto 
en potencia," dice PhH Tossell, que trabajó en Rare, 
un estudio asociado históricamente con Nintendo. 

"La N64 era una máquina limitada, sobretodo en 
lo que se refería al tamaño y cantidad de las ► 


N intendo y su papel en la industria del 
videojuego había cambiado cuando 
la compañía comenzó a trabajar en la 
GarneCube, especialmente si se compara 
con sus días de gloria a finales de los ochenta y 
primeros noventa. Después del rnastodóntico éxito 
tanto de NES como de SNES, la Nintendo 64 había 
sido empujada agresivamente a un segundo puesto 
por el éxito de Playstation, un sistema gue, a ojos de 
muchos jugadores, recogió el testigo donde lo había 
soltado la SNES. La Nintendo 64 vendió 33 millones 
de unidades, muy poco en comparación con los 102 
de Playstation, lo que obligó a Nintendo a volver a la 
cueva, lamerse las heridas y preguntarse qué había 
¡do rnal. 

La insistencia de Nintendo eri permanecer 
fiel a los cartuchos contribuyó, sin duda, 
a los discretos resultados comerciales 
de la N64, y por eso se decidió 
que la si o u i ente consola de la 


Ahora que la caja de las maravillas cumple 15 años, 
Damien McFerran echa la vista atrás al sistema que 
no pudo hacer frente a PS2 y Xbox pero que sentó 
las bases para el monstruoso éxito de Wii. 





































► texturas que podías usar. Al mismo tiempo, éramos 
cautelosos con el salto del cartucho al disco. Cuando 
trabajábamos en Dinosaur Planet (que acabarla dando 
el salto a GC para convertirse en Star Fox Adventuresi, 
que funcionaba con un mundo que se iba generando 
deforma continua, sabíannos que el formato disco nos 
iba a plantear unos cuantos desafíos." 

GameCube llegó a las tiendas hacia el final de 
en compañía de tres juegos en Japón y 12 
Estados Unidos (ninguno de ellos era de Mario,, 
aunque su hermano tomó el relevo en el disfrutad te 
Luigi's Mansión). Esta aventura de cazata ritas mas 
haber sido el título que los fans de sangre azul 
de Nintendo disfrutaran en el lanzamiento, pero el 
excelente Star Wsis Bogue Squadron II: Bogue Leader 
de Factor 5 fue el que vendió la máquina a las masas. 
Fue la adaptación más convincente de la serie de 

de George Lucas que se había visto hasta la 
fecha, permitiendo a los jugadores subir a su propio 
X-wing y dar forma a todas sus fantasías infantiles. El 
hecho de que un estudio third-party pudiera llegar al 
con algo tan pulido era testimonio de la 
accesibilidad del sistema. "En general, era divertido 
desarrollar para GameCube," diceTossell. "El rango 
de efectos que podíamos conseguir era notable, 
como una N64 con estero ides, y fije precursora de 
las tarjetas gráficas completan!entre programadles de 

ft 


El mando también era único. Se distanciaba del 
con tres agarres de N64, pero tenia sus 
propias aportaciones. El botón Aera fácil de alcanzar, 
y los botones frontales tenían soporte analógico 
y digital, según la fuerza con la que se pulsara 
(suave para analógico, pulsación a fondo para 
digital). Nintendo también sumó un segundo 
stick analógico, el C-Stick, que se usaría 
para controlar la cámara. "Casi todo el 
mundo en Fiare adoraba el mando/' dice 
Tossefl. ''Sigue siendo, para mí, uno de los 
mejores maridos de todos los tiempos/' 



»[GameCube] ResidemEv¡!4 iba a ser una exdusSva de GameCube, pero 
acabo apareciendo en PS2. 


N intendo rio quería dejar piedra sin removerá 
la hora de diseñar la GameCube, pero había 
algunos aspectos menos brillantes. "La parte 
negativa eran las severas limitaciones de 
memoria/' dice TosselL "Solo tenia 24MB de memoria 
principal, con 16MB de memoria de audio, por.así 
llamarla. Aunque GameCube permitía la compresión 
de texturas, esta no era apropiada para todas ellas. 

Por suerte, los grafistas de Fiare ya tenían experiencia 
usando texturas más pequeñas con resultados 
espectaculares en N64, que por comparación era 
muchísimo rnás limitada. La otra parte negativa era el 
disco; era muy lento, especialmente en las búsquedas. 
Esto nos dio algún problema particularmente en Star 
Fox Adventunes donde nos habíamos aprovechado de 
la casi inmediatez en la lectura de datos y velocidad de 
transferencia de los cartuchos. Se convirtió en uno de 
les pasatiempos favoritos de los testers el encontrar 
formas de reventar la activación de la carga de niveles, 
para ver si podían conseguir que estos aparecieran de 
repente o directamente que no aparecieran/' 

Habiendo ya dado los primeros pasos en el mundo 
de las 3D con N64. Nintendo podía tirarse en plancha 
a la tercera dimensión gracias a la potencia dei 
nuevo hardware de la GameCube, y algunos de sus 


LA EVOLUCION DE LOS JUEGOS 


Franquicias Nintendo que aprovecharon la potencia extra. 



THE LEGEND OF ZELDA " ' 

■ GameCube fue el hogar de no uno, sino dos juegos de Z&doen 
completes 3D, siendo Htod Wokor el más polémico desde el mismo 
momento de su anuncia Los maravillosos gráficos cel-shaded de 
dibujo animado y el mundo gigantesco y lleno de agua no gustaron 
mucho a tos fens más estrictos, aunque irónicamente hoy está 
mucho mejor considerado que su sucesor, M/ghr Princess. Ambos 
han sido portados a Wü U en HD. 



SUPER MARIO * 

■ Super Mario Sunshrte no era la secuela de Super Mario 64 que 
muchos esperaban, pero exprimía el poder de la GameCube con 
una vuelta de tuerca única a las tres di mensiones de Mario, Usando 

:•* • •„Jn ; 5fs¡•" A;-:--Lt t yt /"/.; JjggS ;/tyjf y v .A:"/'*' ■ -v 

su A.C.U.A£. (Aparato de Chorro Ultra-Atómico Combinado), 

Mario tiene que limpiar la impresionante isla [Mino, de colores 
espectaculares gracias a los gráficos y Ea potencia de la sexta 
generación de poder molendero. 


METROID Tf 7 1 

■ Programado por Retro Studios, M&rokl Rime cogió la plantilla 
2D é&Metroidy SuperMetroidy la tradujo a la tercera dimensión, 
adoptando una perspectiva de primera persona y poniendo el 
acento en la capacidad para escaneardel traje de 5amus Aran. 
Prime consiguió respetar muchas de las señas de identidad de la 
franquicia: la inventiva de los combates con Eos jefes, la morph hall 
y los innumerables secretos ocultos en los escenarios. 


L 
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■* JOameCube] 
líMntf Maternos 
presentó a un 
nuevo Unk r más 
propio da ios 
dibujos animados 
y con estética 
cel-shading. 


mejores juegos pueden encontrarse eri esta consola. 
Super Mario Sunshsne partió de los descubrimientos 
tridimensionales de Soper Mario 64 expandiendo el 
repertorio de movimientos y habilidades del fontanero 
con el surtidor de agua portátil AX.U.A.CÓ mientras 
que The Legend Of leída: Wind Waker nos dio un 
Link en cel-shading y un aparentemente interminable 
océano para explorar. Por otra parte, Pikmin inauguró 
una nueva IP' para la compañía e hizo que Nintendo 
debutara en el mundo de la estrategia en tiempo real, 
Animal Crossing fue igualmente influyente, con una 
'simulación de vida r de inagotable encanto. A su vez, 
franquicias corno Mano Kart Smash Bros , o Metro.io 
se beneficiaron de actualizaciones muy interesantes. 
Meíroicí Primeen particular fue muy significativo, 
llevando a la serie a las 3D y abriendo paso a una 
trilogía que funcionó tanto en términos comerciales 
como críticos, ► 
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conseguir era muy notable 

Phil Tosseü 



■ *■ 





DONKEY KONG 

■ Aunque muchas de las franquicias de Nintendo fueron llevadas 
a nuevos niveles en GameCube, fue Donkey Kong la que recibió 
la actualización más sorprendente. En vez de proponer un 
plataformas al estilo de DonkeyKong Counüy o DonkeyKongM, 
DonkeyKcng Jungie Bect mezcló plataformas con música Era 
compatible con los DK Bongos, que llegaron con Donkty Konga en 
2003. Se avanzaba en el juego golpeándolos y haciendo palmas. 


STAR FOX * 

■ Fox McCloud apareció dos veces (sin c ontar Smosfo fíros) en 
GameCube. StorFüxAdrentures (el último juego que desarrolló 
Rara antes de que la comprara Microsoft} tenía unos gráficos 
sensacionales a pesar de no ser m Star Fax tradicional. Sigue 
siendo uno de los juegos técnicamente más Impresionantes de 
GameCube, mientras que Star ftwdssouíí volvió a una fórmula 

, 

más típica de Star Fox, con batallas espaciales y pantalla partida. 


MARIO KART 14 h 

: ■ Muchos jugadores quedaron decepcionados con tos spri tes 2D 
| de Monto Kart 64, pero Nintendo hizo brillar la franquicia con la 
■ secuela para GameCube. Los karts de Monto Kart- Doubie DashH, ya 
; en 3E) completas, llevaban dos conductores, con posibilidad de m 
cooperativa en el que un jugador conduce y el otra lleva las armas 
y puede ejecutar ataques especiales. Una secuela divertida aunque 
oscurecida por algún que otro problema con la 1A y la dificultad. 
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DENTRO 


Echamos un vistazo bajo la tapa de la consola de Nintendo 


UNIDAD DE DISCO 

■ Esta unidad lee aquellos discos en 
miniatura que caracterizaron 
a la Ga meCube, 


INTERRUPTOR PCB 


W* VENTILADOR 

á ■ Junto con la placa de control de 

. 4 m calor, este útil ventilador atyuda a 

h. ^ mantener f ría ía consola. 


IBM GEKKO POWERPC 
CPU 

■ EE cerebro de la GameCubs, 
creado por IBM y ajustado a 
485 MHz. 


CONTROL DE CALOR 

■ Esta rejilla de metal ayuda a 
mantener ía CPU de la GameCube a 

■ % -* ’jiy. •-.';V/“•. “• 

una temperatura prudente. 


24 MB MOSYS 
1T-SRAM ‘SPLASH’ 
RAM DE SISTEMA 

■ Esta es la memoria principal. 


PLACA 

CONTROLADORA 

■ Esta p laca de circuitos va 
conectada a ta placa principal. 


ATI FLIPPER (GPU) 

■ Este chip se encarga de todos los 
gráficos e incluso de 
parte del sonido. 


a 
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GAMECUBE 
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í Una de las cosas que nunca se mencionan 
de la GameCube es que por primera vez la 
documentación era realmente buena J J 

PhiLTossetl 


► Los estudios secónd-party:. como Rare, 
empezaron también a trabajaren GameCube, pero 
la compañía no recibió el trato especial que muchos 
asumen que tenía. "Creo que la gente piensa que 
Rare tuvo muchos accesos exclusivos,, pero no fue 
así en realidad/' revela Tossell. "Principalmente 
nuestra relación se traducía en recibir kits de desarrollo 
antes que los demás, pero en lo que respecta a 
hacer uso del hardware de la mejor forma posible, 
estábannos solos. Hasta la aparición de GameCube, 
la documentación de las consolas de Nintendo había 
sido bastante terrible, y creo que una de las cosas 
que nunca se mencionan de GameCube es que por 
primera vez la documentación era realmente buena. 
Eso hizo rnás sencillo hacer un uso completo de las 
posibilidades del hardware." 

La actividad de Rare con la GameCube se vio 
interrumpida al ser corríprada por Microsoft en 2002, 
pero la compañía aun liego a un último lanzamiento. 
"Portarnos el motor de Dinosaur Pfanet a GameCube/ 1 
explica Tossell "Integramos tantas características 
gráficas corno pudimos en un espacio de tiempo 
muy corto. Teníamos una pequeña eterno con un 
SharpCfaw con iluminación, texturas y proyección de 
sombras. Cuando lo enseñamos a Nintendo quedaron 
tan impresionados que empezaron a preguntarnos 


HGameCutie] Mario no llegó a tiempo para los juegos de lanza miento 
de Garué Cube ,y su he rima no tomó el relevo en Luigi's Mansión. 


por qué sus gráficos no quedaban tan bien. Sísr 
Fox Adventures aún se recuerda corno un juego 
visual mente impresionante, incluso ahora. Efectos 
como el pelaje, la hierba, agua que refleja y refracta la 
luz, aun mantienen el tipo. Tuve la oportunidad de viajar 
a Kyoto para conocerá Miyarnoto-san e Imamura-san. 
No soy e! típico tari fatal, pero recordaré siempre la 
experiencia: sentarme en reuniones de diseño con 
aquella gente para hablar de lo que debíamos hacer en 
Star Fox A,aventures fue algo que no olvidaré/' 

N o todos los estudios recibieron ese 

tratamiento, por supuesto, pero Nintendo 
hizo un esfuerzo para que las third parties 
se sintieran más cómodas con GameCube 
de lo que estuvieron con N64. inicial mente el 
soporte para estos estudios fue fuerte, con muchas 
compañías portando sus lanzamientos de PfayStation 
2 a la máquina de Nintendo gracias a la comparable 
potencia. Sega fue de las primeras con títulos corno 
Crazy Taxi Sopor Monkey Baii o Sonic Ad/enture 2 f 
que encontraron un publico receptivo (algo irónico 
cuando las dos compañías habían sido rivales furiosos 
en anteriores generaciones de consolas). Gapcom 
también apostó fuerte anunciando exclusivas corno 
Viewtiful Joe t RN.03, Resident Fvií 4 y Kiiier7. Hacer un 
Resident Evii exclusivo de GameCube fue un gran voto 
de confianza, y por una temporada dio la impresión de 
que Nintendo había superado sus problemas con el 
apoyo de third-parties que afectó a N64. 

Pero aunque los juegos de la propia Nintendo 
vendían bien en la consola, los desarrolladores externos 


[GameCube] F-Z$tv GX era un trepidante juego de carreras que 
ofrecí ó calidad de recreativa en la modesta consola de Nintendo. 

rio tenían tanto éxito, Según se iba haciendo fíate rite 
que Playstation 2 sería el sistema dominante en esa 
generación, el apoyo empezó a desvanecerse. Para 
empeorar las cosas, ía Xbox de Microsoft (también 
lanzada en 2001) consiguió el segundo puesto gracias 
a su potencia bruta y funcionalidad, empujando a la 
cola aún más a GameCube. Lo único salva ble de 
sus cifras fue que en Japón si que permaneció en el 
segundo puesto, debido al escaso impacto de Xbox. 

Pero el gran golpe sería la decisión de Capcom 
de retractarse de su promesa de ofrecer exclusivas 
para la máquina. Viewtiful Joe recibió muy buenas 
críticas pero solo vendió 275.000 unidades, lo que 
obligó a Capcom a portar el juego a Playstation 2 para 
que fuera rentable. Lo mismo pasaría con Resident 
Evií'4 t con Capcom cediendo a las presiones de los 
fans y confirmando solo dos meses después ► 
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»[GameCube] Mario KsítDotible Dashü demostró la capacidad de 
¡a GameCube ele propiciar sesiones multyugador de la nada. 


► del lanzamiento en GameCube que el sumval 
horror acabaría apareciendo en la consola de Sony, 
un anuncio que afectó seriamente a las ventas de la 
versión de Nintendo. Al final, ei único juego de los 
famosos 'Capcom Five' que permaneció exclusivo de 
GameCube fue PM03 (el quinto juego.. Desd Phoenix, 
fue cancelado en 2003 y Ksíier7úe Suda51 legó a 
GameCube y Playstation al mismo tiempo). Al final, 
el compromiso de Capcom había sido un tiro en el 
pie para Nintendo: en principio parecía que ia consola 
podría plantar cara a PS2, pero las dudas de Capcom 
no solo afectaron a las ventas, sirio a la propia imagen 
de la consola ante la industria, Los dueños de una 
Playstation 2 tenían pocas razones para invertir en el 
sistema de Nintendo cuando títulos corno Resident Evií 
4 les iban a acabar llegando de todos modos, y este 
movimiento robó a la GameCube una oportunidad que 
n ecosftaba d esesperada m e rite, 
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PERIFERICOS 

IMPRESCINDIBLES 


GAME BOY PLAYER 


GameCube do entro todos los disponibles pora 
el sistema fue el Garoe Bey Player, que se 
conectaba a la base de la consola y permitía a los 


HORI GAME BOY PLAYER 

■ Diseñado para ser usado con et Game Bey 
Ptayer, aunque careciendo de muchas de las 
características del pad convencional, este 
periférico retro funciona también con muchos 


DK BONGOS 

■ Compatib les con DonkeyRonga. Donkey 
Ranga 2 r Donkey Ranga 3 y Donkey Kong Jungle 
Beat, los ÜK Bongos son uno de los contra Eadores 
más inusuales pero sorprendentemente 
funcionales de la historia de tos vldeojuegos 


MEMORY CARO 

■ A diferencia de los sistemas modernos, la 
GameCube necesitaba de una taijeta de memoria 
para salvar los datos. Animal Crossing y Pokémon 
Caíosseum (ambos con grandes archivos de 
salvado! llevaban una tarjeta especial incluida. 


MICROFONO 

9 Compatible con Mario Pony ó, Mario Poriy Z 
KarüokeR&/dution Pony, Odama y DensetsuNa 
Qjíz Ou Rstteisen, d micrófono de GameCube 
permitía a ios jugadores interactuar con Eos 
juegos usando lavar para dar órdenes. 


WAVEBIRD 

■ EÜWaveBird hizo posible el juego sin cables 
una generación antes que Sony y Microsoft. Un 
poquetio receptor se conectaba al puerto del 
mando en la consola, mientras que éste tenía 
alcance de unos 15 metros. 


l Parece que alguien ha partido un mando de 
GameCube en dos y ha pegado las partes a los 
dos extremos de un teclado. Pese a su aspecto, 
era muy útil para introducir texto en et 
Phantasy Star Oniine. 
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CABLE LINK 

^ * 

■ Muchos títulos (como TheLegmd ofZelda: Four 

& 

Swords Aventures) permitían a los jugadores 
conectar sus Game Boy Advance a la GameCube 
para desbloquear características adicionales 

(como modos especiales con segunda pantalla). 
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GflmECUBE 



QUE FUE 
GRANDE 


DISCOS UNICOS 

m El formato propietario fue 
diseñado para combatir la 
piratona. 


DISEÑO COMPACTO 

■ Un aspecto original y 
refrescante y que tenía hasta 
asa de transporte. 


* [GameCube] 
Mano Swshine 
no fue tan bien 
recibido como 
Mario 64, pero 
sigue siendo un 
plataformas muy 
recomendable. 


CUATRO PUERTOS 

■ LaGameCubeera 
perfecta para fiestas. Solo 
necesitabas los mandos. 


£¡iLo$ desarrolladores, sencillamente, no 
querían invertir tiempo y dinero en portar 
sus juegos a la GameCube ' 

Phil Tosseli 


PARIDAD DE 
PODER 

fl Pese a su tamaño, la Cube 
plantaba cara en potencia. 


COMPATIBILIDAD 

ÚNICA 

■ Podías Jugar aGBA, GBC 
y la Game Boy original si 
tenías el adaptador. 


L a G arrie Cu be acabó teniendo una base 

instalada de 22 millones de unidades,, muy 
lejos de tos 153 millones de Playstation 2 y un 
poco por detrás de los 24 millones de Xbox. 
Como suele pasar, la baja aceptación se debió a una 
serie de factores, pero unos son más notorios que 
otros. ''Creo que no había la suficiente variedad de 
contenido/' dice Tosseli. "La Xbox y la PS2 tenían 
una potencia comparable y muchos desarrolladores, 
sencillamente, no querían invertir tiempo y dinero 
en portar sus juegos a la GameCube a cambio de 
beneficios relativamente escasos. Nintendo se quedó 
sola apoyando su consola, y no fue suficiente para un 
público más amplio." 

Cuando la GameCube parecía ser el siguiente paso 
en una trayectoria en caída libre (después de que 
N64 vendiera 33 millones comparados con los 49 de 
su precedente, SNES), en realidad se convirtió en el 
preámbulo para la llegada de la consola doméstica más 
famosa de la historia de Nintendo, y quizás uno de 
sus legados más perdurables. A pesar de su sistema 
de control con detección de movimiento, la Wii 
l de 2005 era u na evo I u c ié n d e Ga rn e Cu be e n 

í\ términos técnicos, ya que tenía los mismos 


componentes básicos. Sus ventas 

alcanzarían los 100 millones de 

unidades, a pesar de que tanto PS3 '' 

como Xbox 360 eran significantemente 

más potentes y tenían impresionantes gráficos HD. 

Aunque la GameCube no consiguió dar a 
Nintendo un papel preeminente durante su vida, su 
atractivo diseño, su extenso rango de periféricos 
y (quizás lo más importante) su selección de 
lanzamientos tirst-party de Nintendo han favorecido 
que en los últimos años haya experimentado un 
modesto resurgimiento entre coleccionistas. El 
empaquetado del software en su versión japonesa 
(una caja pequeña de plástico transparente con 
una ranura para la tarjeta) lo hace muy atractivo 
para coleccionistas de importaciones, mientras 
que la variante 'Spice' de color naranja brillante y la 
superexclusiva Panasonic Q alcanzan respetables 
precios online. Por encima de todo, GameCube es 
ahora uno de los sistemas retro más asequibles para 
coleccionar. Puedes esperar que eso cambie en los 
próximos años, cuando se incremente la popularidad 
del sistema, de todos modos. 

GameCube se puede haber visto ensombrecida 
por su popufansima su ceso ra, pero mientras que 
la Wii era un campeón casual y con la potencia 
a medias, GameCube marcó la ultima vez que 
Nintendo intentó competir en términos tecnológicos 
con sus rivales, y participaren tendencias de la 
industria que podían considerarse 'seguras' y 
'mayo ritan as'. En términos de potencia pura era un 
rival comparable a Playstation 2 y Xbox, pero 
esa paridad y su asociación con el nombre 
N i ntendo ri o fu e ron s uf i ei entes e r¡ térrr i i nos 
d e ventas. N i rite n do volvió a pa rti r de 
¡f 1 cero con la Wii y decidió ofrecer una 
" J experiencia única a los jugadores, 

é Jy \ una filosofía que ha permanecido 
IW f* J ¡ activa hasta ha/. ★ 


EN QUE 
FALLO 


ESCASEZ DE 
THIRD-PARTIES 

■ Nintendo hiló a la hora do 
asegurarse colaboradores. 


POCA CAPACIDAD 
DE DISCO 

■ 1.5GB eran escasos 
comparados con los rivales. 


DEMASIADO 

FAMILIAR 

■ Eld iseño fue visto en su 
dia como demasiado infantil. 


CARENCIA DE 
ONLINE 

■ Ei online aparecía, y Nintendo 
no lo apoyó con firmeza. 


SIN ALMACENAJE 
INTERNO 

id Las tarjetas de memoria 
eran uri pequeño desastre. 


F »[GameCube] Sega se hizo un hueco en la 


consola de su antigua rival 
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m liega la I -a de revisitar este mítico clasico 

y -te? 
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on un sonoro "pop", Pang demostró 
que no quedaban ideas originales en el 
video juego- Ya en 1989, cuando debutó 
en Eos recreativos, quedó claro que todo 
tomaba elementos prestados de to anterior. 
"Note 'medio recuerda' a muchos otros juegos", 
escribió con astucia Sinclair User cuando probó la cotn- 
op en febrero de 1990. La influencia más obvia fue 
Asteroids, con Eos globos - sí, globos - dividiéndose 
como rocas espaciales al ser impastados por los 
harpcnes de tos héroes. Un gran globo estallaba y 
producía dos medianos, que a su vez se dividan 
para hacer cuatro más pequeños, y éstos, en 
ocho diminutas bolitas que desaparecerían 
una vez reventadas. Olías influencias eran 
menos claras, ya que el juego fusionaba 
elementos de plataformas, disparo y puzfe, 
aunque ia monería gráfica y \a jugabüidad 
de pantalla única de BombJack y Bubble 
Sobóle eran claramente inspiraciones. 


Pero Pang no era soto una mezcolanza de otros 
juegos: tenía un ascendiente directo, en Ea forma de 
Cannon Ba!I r un juego de Hudson Soft de 1933 que 
apareció en MSX, Sharp MZ y Spectrum (donde 
también se le conocía como Bubble Busterf. Camón 
Bail contaba con un pequeño chico que dividía esferas 
con un arma puntiaguda, como Pang , Que fusOe, 
¿verdad? Pues no tanto, ya que Mitcheti Corporation 
cerró un acuerdo con Hudson Soft para actualizar el 
concepto. Una actualización de Ea que se benefició con 
impresionantes nuevos gráficos y mecánicas jugadles 
que encajaban mejor con la era de las coivops. [ > 


-r i m 

* I m K . U í -t Rtig&y djígLS 

pafees^es mundo 
L-rniüiárttsii niiÉ&íis 


csíe cefgJoiiD,Gi’i 
te que nofaLlsn 
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Richard UnderNU, de Are Developments, rememora 
los retos de convertir Pang al Commodore 64 


¿Os feduíé Ocean algún tipo ds msiieriQl 
para ayudares con 1& conversión? 

No, que ya supiera. En Are Devetopmems nunca 
recibíannos ningún Upo do código fuente para 
este tipo de trabajos. Qcean proporcionó la 
música y ios efectos, que sonaban de maravilla, 

■ 

junto ai código para utilizarlos. La ú nica 
referencia que recuerdo fue la versión de Amiga. 


todo por la mezcla de elementos en primer 
plano,, que podía afectar a la jugabtlldad, pero 
me pidieron que mirara qué poda hacerse. 


Convergir f%mg al C 64 ¿fue un proceso 
sencillo y directo? 

Hubo uno o dos factores que afectaron al 
desarrollo. 0 primero fue el tiempo. Ocean lo 
queda rápido y eso probablemente ¡se reflejó 
en nuestra tarifal El segundo fue *d ancho de 
banda" disponible. En aquel momento estaba 
trabajando en un don de GdaxyForos llamado 
fíestrífforparaThaEarnus, que por desgrada se 
quedó sin terminar, y este p royecto salió efe la 
nada. Acabábamos de despedir a un ceder de 
C64y d otro programador competente en €64 
ha bía pasado a Amiga. Ase que deci dimos que 
yo escribiría d céágo de Có4. Total era sólo un 
juego de plataformas con unos pocos globos... 


¿Os dio d, fcrmsto cartucho algún IjeneíkrQ? 

Dada la memoria acumulada disponible, 
teda sentido que algunos paquetes de datos 
estarían mejor situados ahí, e Intentarlo 
con tos fondos eran lo más obvio. Comencé 
investigando algoritmos de compresión de 
datos y mirando lo que la escena demo estaba 
consiguiendo, antes de decidir un algoritmo 
que tuviera sentido. El banco de memo ria por 
defecto estaba tan abarrotado que tuve que 
utilizar la fuente de sistema en lugar de una 
fílente personalizada. El sistema de desarrollo 
para cartucho era muy volátil y recuerdo sufrir 
bastante con la corrupción de datos. Ocean 
estaba dispuesta a producir una versión del 
juego en disco tras completar eksrtucho, pero 
sentí que habría mucho tiempo de carga. Me 
demostraron que estaba equivocado meses 
después, cuando un hacker produjo una 
versión razonablemente jugabte. 




4 




ú í Nunca recibíamos 
ningún tipo de código 
fuente para este tipo de 
trabajos^ 


RichardUnderhíll 


& El modo cooperativo fue el añadido más obvio, 
y permitía a los jugadores emparejarse y luchar juntos 
contra la amenaza infladle. También se añadieron 
powenups, incluyendo mejoras de armas (como la 
pistola de disparo rápido) e ítems útiles que frenarían 
o pararían, temporalmente, los globos. Se introdujeron 
plataformas y escalerillas, aumentando la variedad 
y los retos en ios niveles finales. En total, había 50 
niveles, repartidos por 17 localizaciones famosas que 
comenzaban en el monte Fuji y terminaban en la isla 
de Pascua. Nunca se explicaba porqué debías viajar 
por el mundo explotando los globos y, quizá, era la 
excusa para añadir fotos de postai a los fondos de cada 
nivel. Igual de extraña fue la utilización de Puff The 
Magic Dragón como tema, en el que seguro es el acto 
de apropiación musical más aleatorio desde que Lady 
Madonna de The Seattles apareciera en Bomb Jack. 

Cuando llegó el momento de ponerle título al juego, 
claramente no había consenso. En Japón debutó 


'interés ¿mfrav^rasfciE et trabaja? ¿Qusdssíe satisfecho con el resultado írnsi? 

H mayor quebradera de cabeza fue con el Sí, muy satisfecho dadas las limitaciones 

número de globos saltando alrededor. El mendortadas. Haber tenido más tiempo seguro 

m ulttpíexado de spritesya era un área bien que hubiera beneficiad o ai juego, y soy de ia 

conocida. pero todavía había un límite al opinión de que no debíamos haber intentado un 

número de sprites que podían ocupar un área modo para dos jugadores. Sé que forma parte 

horizontal sin d horrible efecto de parpadeo. del concepto de Pang, pera el C64 es una bestia 

Decidí usar sprites por software para tos muy limitada y debes potenciar sus f ortalezas y 

globos pequeños, y como todos tenían la minimizar sus debilidades para que de lo mejor, 

misma definición de pixei, me df cuerna que Fue un trabajo muy duro y bajo mucha presión, 

podía dibujarlos muy rápidamente. Además, pero también algo que disfruté al crear. Sólo 

las cuerdas podfan ser dibujadas de un modo desearía haber tenido una audenda más 


como Pomping World, mientras que en USA (donde 
fue publicado por Capcom) se llamó Buster Bros r 
presumiblemente para trazar un paralelismo con ios 
más famosos y amostachados fontaneras. En el resto 
ctel mundo se conoció como Pang : Y a pesar de tos 
cambios de nombre, Jas versiones eran idénticas, sin 
deferencias perceptibles entre regiones. 

El juego fue muy bien recibido cuando llegó a 
Europa. La revista Computer And Video Games Jo 
llamó, "Un lindo y tonto pequeño juego", que puede 
sonar un tanto despectivo, aunque el análisis era 
positivo y la puntuación de 78%. La mencionada 
Sinclair User lo puntuó igual, diciendo "resulta más 
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grande que la suma de sus partes. 


similar, con urt saenfido: no pcá'an tener 
mucha definición. También intenté solucionar 
elpróbtema de le mezcla de colores usando 
tantos sprites con urt solo color como fuera 
posible. Unos fondos más simples hubieran 
aliviado los problemas, pero no fue mi decisión, 
por desgrada. Había un deseo en retener todo 
etdetalle posible de Eos fondos para darle un 
aspecto pulido. Esto me preocupaba, sobre 


amplia, debido al formato cartucho. 


es& trozo de 


pastel sí puedes. 


VaJa hasta 
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Lñ GUIR DEFiniTIUH: PñnG 


r Qué versiones domésticas 
le Pang hicieron K bang ír ? 


SPECTRUM ; 

■ No es mu/ sorprendente 
que Ocean optara por no 
Incluir pantallas de Speccy 
en La parte trasera de La 
caja. Sólo miradlo... ¡en 
toda su Llamativa gEoríal 
Pür suerte, a la hora de jugar es mejor de lo que parece, y 
es rápido. Cuenta con todos los elementos de la recreativa 
También cuerna con una buena selección de melodías AY para, 
acompañar a este lanzamiento solo para 123K. 


COMMÜDORE 64 

■ La versión de C64 
fue uno de tos últimos 
lanzamientos de Ocean solo 
en cartucho. Ese formato 
permitía detallados, fondos, 
pero cuando añadas 
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difícil ver qué pasaba en algunos niveles. Esto dispara la 
dificultad y a su vez afecta a la jugabilfdad, en una conversión 
que, de otra manera, sería sería sólida y disfrutable. 


~ ’ : ang se presentó en un mu&ble estándar, 

, ' y vertical, v por lo tanto, no resultaba tan 
K llamativo como las cabinas dedicadas de 
Sega, Na meo y similares. La exposición del 
juego aumentó significativamente cuando se anunció, 
en septiembre de 1990, que Ocean Software se había 
hecho con los derechos para ordenadores domésticos 
y que las versiones para 16-bit ilegarían antes de final 
de año. La coin-op original corría sobre una placa Z8Ü, 
así que Ocean fue capaz de culminar versiones casi 
arcada perfect para Amiga y ST. Los lanzamientos 
para 8-bit que llegaron al año siguiente no corrieron 
tanta suerte: Pang es a prior! un juego simple, pero 
una vez los globos comienzan a dividirse jhay un 
montón de sprites moviéndose por la pantalla! Aún 
así, la versión de Arrastrad CPC Plus salió adelante de 
forma admirable y recibió muchas críticas positivas. En 
Mean Machines quedaron impresionados, y le dieron 
un 93% y diciendo, "Una brillante conversión de una 
divertida ooin-op que, simplemente, exige Ja compra." 
Hudson Soft retomaría más tarde su idea y publicó 
versiones para Game Boy y PC Engine. 

De vuelta a los salones, Mrtchetl perdió poco tiempo 
en sacar una continuación. Titulada Super Pang en 
todo el mundo menos EE.UU. (donde se llamó Super 
Buster Bros ), el juego apareció nueve meses 


anktraq. e^e mmmm —— 

Hv; j 

■ Giro lanzamiento sólo 

- — 

en cariucho, pero en d mi ' _ "nr -- 

■ 9 _ f * 

CPC significaba que podía I T 

aprovecha reí modo Plus |1;L | % f ¡ í 

de hardware mejorado. r " J U* F r 

El resultado es un juego 

vlsualmente atractivo, con buen apartado sonoro, que 
simplemente no sería posible en el CPC estándar (a diferencia 
de un montón de cartuchos). Es casi seguro el mejor juego 
Plus -disponible y, como resultado, uno de Eos más buscados. 


■ Ocean Francia se , . 

encargó de las versiones 

de ié-blty el equipo Mt \ 

hizo el típico excelente ___#_ T _ - _| 

trabajo, produciendo una 
interpretación casi arcade- 

perfect en máquinas que acumulaban demasiados ports de 
baja calidad. Los gráficos, el sonido, la jugabálidad... todo se 
trasladó con sumo cuidado y atención al detalle, dando como 
resultado una conversión de primera categoría. 


■ Desarrollado en tándem ; F ■ 

con el lanzamiento de Alarí I 

r fe- -d - f ' f 

ST, es otra conversión F - 

perfecta. A menudo p * ? a 

comparada con la versión ..¡SSf 

de ST, los fondos (y los 

globos) son Ligeramente más detallados y el sonido algo más 
vivaracho, pero no hay grandes diferencias. Ambas versiones 
también tienen selector de dificultad, y en Eos niveles más 
altos los g lobos son más rápidos y el límite de tiempo, menor. 


■ En versirin portáti i. sufre, 
a L ten e r q ue corrí p rlm i r 

la acción en La pequeña J 1 ||j | 

pantalla de la cons o La Pare 
hacerlo menos frustrante, - 
el nivel no se reinicia 

cuando una bota te da, permitiendo continuar allí donde lo 
dejaste. Los gráficos y el sonido son buenos, pero es una 
lástima que no se implementara un modo para dos vía cable 
línk, ya que hubiera aumentado su atractivo. 


PC ENGINE 

■ Desarrollado en 1993, 


FlAYSTAlpN 

■ incluido en Super 


los tres primeros 
en un disco. 
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► después de Pang y lúe una versión acicalada del 
original, más que una digna secuela. El núcleo jugabfe 
permanecía intacto y de nuevo contaba con un modo 
WoridTouc ahora acompañado'por un "Panic Mode", 
en el que los jugadores se enfrentaban a un casi 
interminable chorro de globos (de modo similar ai 
modo Marathón de Tetris). Comparado con el original, 
sólo tuvo un par de porís domésticos: un lanzamiento 
muy reducido para ÍMES y uno más amplio en SNES. 

A unque Super Pang agoló de forma 
efectiva un concepto simple, varias 
secuelas le siguieron artos después. 

1 Mientras que Super Pang corría, como el 
original, sobre el mismo hardware Z80, en 
1995 Pang 3 (o Bastar Buddes en USA) se desarrolló 


En ef mercado doméstico, los tres primeros juegos 



puí3k büttoh 


[ArcadeJ Uno d& los nívaJes en los que el pomar up "garfio' 
(que s& anclaba a las plataformas) resultaba impresoindible. 



para un sistema basado en et 68000 y, por tanto, se 
benefició de una mejora de rendimiento. El último 
arcade fue el poco conocido Míghty Pang, que llegó 
en el año 2000 y actualizó los gráficos una vez más, 
dejando te jugabfdad prácticamente inalterada. 


FOR\VARD return 


OH DOS 


fueran recopilados para RayStation en 1997 (se 
llegó a anunciar una versión para Saturn, pera no se 
lanzó). Super Pang CoSecüon no tuvo mucho tirón en 
su momento, pero se ha convertido en un ítem de 
coleccionista y tendrás que soltar mucho más de un 
puñado de monedas de 25 pesetas para hacerte con 
él. Una década después, los tres juegos se incluyeran 
en Capcom Puzzle World, una excelente, aunque 
erróneamente titulada, colección para PSF que también 
irte luía el brillante Super Puzzle Rghter // Turbo, 

Gradas a fas secuelas y relanzamientos, fa serie 
Pang ha permanecido entre nosotros como un globo 
de cumpleaños, que aun desinflándose,., sigue 
resistiendo. Y más juegos han insuflado nuevos aires 
a te sede. Pang: Maglcal Michael se lanzó en 2010 
para DS, ampliando el componente ptetaformera, y ya 
en 2016, Pang Adveniures salió en diversos formatos, 
aportando nuevas armas y jefes finales. Si cuentas 
a Cannon BaS de Hudson Soft como "precuela" de 
Pang f entonces te sede lleva a flote más de 30 años y 
no parece que vaya a desinflarse pronto. llF 






095 TOUR 


PANG: MASiCAL 


ARCADE, 1990 


ARCADE, 1995 


NINTENDO DS 2010 


■ Lanzado con prisas en tos encades, quizá para 
aliviar la caída de recaudación dd original, esta 
versión actualizada introdujo un modo sin fin, 
nuevos tipos de globo (incluyendo extra grandés 
y, sí, globos hexagonales)y poco más. Jugando 
en cooperativo hubo un cambio útil- el nivel no se 
rein iciaba cuando uno de los jugado res moría. 


■ La serle regresó, pero no tos hermanos, que 
fueron sustituidos por un cuarteto de personajes 
sin atractivo, cada uno con sus propias armas 
(uno dispara flechas en diagonal, por ejempioji 
Volvieron los modos de juegos anteriores. Jumo 
con un modo para principlantes que tenía íQ 
niveles. Los globos bomba se introdujeran aquí. 


■Volvieron los hermanos, como la fugabltidad 
clásica, aunque aquí ana más frenética y 
agotadora que nunca. El modo principiante de 
Püng 3 fue sustituido por un m odo Experto: fue 
un juego diseñado con los veteranos en mente. 
El nuevo estilo visual (con fondos que tenían 
movimiento) fue un añadido bien recibido. 


■ Este curioso título indica que, por fia hay una 
trama: algo sobre m mago que la tía parda en un 
experimento y libera globos que, él mismo, tiene 
que eliminar. El juego tenía un montón de modos 
distintióse hizo un buen uso de la pantalla dual 
de DS. Además fue el encargado de introducir et 
concepto de Pang a una nueva audiencia. 
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TOMATE TU TiEMPO 

m No seas un agonías e intentes disidir 
cada globo en cuanto se ponga a tiro. E¡ 
[imitode tiempo es generoso, así que ve 
despacio e intenta eliminar por completo un 
globo grande ames de ir a por otro. 


A POR LA PISTOLA 

a La pistola Vulcsn es el mej o r arma del 
juego. Cógela y revienta los g lobos cuantíe 
estén en su punto más alto, y elimina los 
peq ueños antes de que toquen el suelo. 
Combínalo con el reloj, y éxito asegurado. 


DISPARA Y DESAPARECE ¡ECHAME UNA PINZA! 

■ Quedarse quieto y disparar es el mayor ■ Las criaturas que aparecen en pantalla 

error que puedes cometer. En su fugar, te matarán, pero también pueden ser de 

muévete en cualquier dirección, disparando ayuda. El cang nejo en conc reto destruirá 
toarpones mi entras te mueves. Los globos los globos más pequeños con sus pinzas, 

impastarán con dios y tú estarás ya lejos. podiendo concentrarte en otra pane. 


líEL mayor quebradero de cabeza 
fue con el número de globos 
rebotando alrededor J J 

Richard Underhílt 


mm mmmmss 


P54/XB0&C ONE/PC/MOBILE, 2016 


a La serie toteo un sorprendente regreso 
a las plataformas actuales, con su sexta 
reencarnación:. Como puedes Imaginar, hay 
novedades a mogollón (lanzallamas, globos de 
lava, jefes...), pero en su corazón sigue residiendo 
Ea misma diversión. Genial para partidas rápidas* 
soto o acompañado, como el origin al. 


EL PASTEL NO MIENTE 

a A medida que el juego avanza* el valor 
dle la comida que cae va en aumento, hasta 
llegar al trozo de pastel, que reporta 50,000 
puntos. También ganarás más puntos si 
coges la comida, en lugar de dispararla. 


LUCHA CON SANCHO 

■ El gandío es útil en niveles con muchas 
plataformas y espacios cerrados, donde 
puedes atrapar Eos globos más pequemos. 
En zonas abiertas quedarás 'desprotegido 
mientras el gan dío esté... enganchado. 


evita la dinamita 

SÉ EL JUGADOR UNO 

■ La dinamita reventará- los globos hasta 
dejarlos en su forma más pequeña. 

Suena bien, hasta q ue te ves rodeado por 
mogollón de pequeñas bolitas. Úsala con 
cautela... o casi mejor que no. 

■ Si ambos jugadores cogen un power-up 
a la vez, siempre se le otorgará al primer 
jugador. En la parte negativa* si ambos son 
golpeados por un globo a la vez, será el 
jugador uno el que sacrifique una vida. 































































































































»ÍArcaüe[ Intentar íieci»i a ia ¡níinsiun es 
peTiaQiido: hav ¿o-nbis poi tas eírededüffis. 


OfómcpIN' 
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insistiendo una y 
años ignorando los 
unos cuantos éxitos a 
n la cima del gáneio: 

Gunblade NYeme otros. 

lucrativo 
Oie Ha(d 

cuando tamban se puso 
imn en tomo al veterano 


que hacen unos cuantos anos 
la misma materia: después de 
í luz, Sega produjo 
noventa que supusieron 

í, VírtuaCopoC„.._ 

AM2 y AM3 estaban detrás de ese 

, estado ocupado con juegos 

la hora llegó para ese equipo 

-neón pistolas, y se agruparon e 

i Watágawa y el director Takaéh i 
, eje aMI era producir un juego qut 

un iuego de ambientación poícial para no 
luipo pensó en una ambientación de tetro 
cara atraer al público adtito, su pego tría 


t juegos con pistolas de 
mediados de los i~ 
JarassicPark M 
Aunque los equipos j 
mercado, AMI había 
Afcade, peto L 
a producir juegos 
productor Rikiya t 
El cfojetivo C 


0 DR ROY CURIEN 

■ Doctor de desairóla 
de OBR Corporation y 
principal antagonista del 
juego. Nacido en una f-^nilia 
noble, heredóla Mansión 
Curien. Su trabajo rompió 
la bamera entre la vida y la muerte, creando un 
ejército de zombis. En The House Of The Dead 
ít se revela que ios experimentos de Curien 

objeti vo sanar a su hijo gravemente 


SOPHIE 

RICHARDS 

■ Investigadora de DSR 

Corporationynoviade 

Thomas Rogan. Después 
intento de 


S thomas rogan 

■ Este agente dei A MS 
es impulsivo y violento, 
pero también uno de los 
mejores de la organización. 
La llamada de socorro 
de Sophia le alerta de la 

masacre en la mansión. Más adelante en la ser ie 
lidera una organización que aniquila zombis, y 

el desarrollo de The 


] AGENTEG 

■ Uri trío agente del AMS 
y compañero de Rogan. 

G sobrevive al incidente 
y hace apariciones en 
todos los juegos lanzados 
posteriormente-, es herido 
The House Of The Dead Z y « ^ 

I e The House Of The Dead lll y The 


1 - 'Ideunprimer 

■ fuga es atrapada por 
The Hangedman y herida grávemete por The 
Chariot. Su destino final depende de ti, pera 
oficialmente sobrevive y tiene una niña, la 
protagonista de The House Of The Dead 


tenían como 
ertfermo, Daniel 


posee un importante rol en 
HbuseQfTheOeodil. 
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El ex-grafista de Tantalus nos revela cómo The House Of The 
Dead hje simplificado para sus versiones domesticas. 


-1 ¿Cómo llegaste b trabajar par* 
y I las cMiversionw de 1MOIB? 

1 perfect Entertainment compró el 
I estudio australiano Tantalus, un 
l pequeño pero talentoso equipo 
I* ' , l ristaíado en Melbou me y formado 

pof ex-empleados de Beam 
Software (anteriormente Melbourne House). Tantalus 
había portado el último aneade de Sega a Satum, 

Mam TT t condueños resultados. Tantalus siempre 
íba un poco corto de grafistas con experiencia, así 
que un par procedentes de Rerfect en Londres se 
transladaron para participar en proyectos más 
grandes como ese. El éxito de Monx allanó el camino 
para proyectos futuros, pero cuando House Of 
The Dead cayó en nuestro regazo, el poco tiempo 
de desarrollo y le magnitud del juego obligaron 
a ampliar el equipo, tanto programadores como 
gr alistas. 

Para cuando habla acabado en Discwodd tf, asi' 
como en un RPG de pistoleros que nunca llegó a 
salir, estaba considerando mudarme a Estados 
Unidos para cambiar de aires. El destino me favoreció 
cuando se aceleraron las fechas de entrega de 
House Of The Dead, así como el hecho de que uno de 
los gratis tas de Tantalus quisiera trabajar en Reino 
Unido, así que nos intercambiamos los puestos. No 
sabía qué esperar de Melbourne o Australia y me lo 
imaginaba como un cruce entre Vecinos y Mad Max 

¿Cuánto tiempo tuvo el equipo par* completar la 
conversión» ¥ qué medio* proporcionó Sega? 

Voté a Australia en 1997 y el juego tema que estar 
acabado entre principios y mediados de 1998. Creo 
que para PC había algo más de tiempo, pero seguían 
siendo plazos muy cortos, con ambas versiones 
producidas a la vez y con distintos programadores. 
Personalmente no traté con Sega, se encargaba de 
ello uno de tos directores y productores de Tamslu& 
el ya fallecido ttrtié Kakauré, que tenía buena fama 
tras el trabajo con Mbnx. Tengo la impresión de que 
Sega no nos presionó mientras trasteábamos con su 
niño, y que había respeto entre los desarrolladores. 

En cuanto al arte, nos pasaron un disco duro 
con todos tos assets de las RQMs originales y las 
escenas Soft ¡maga investigando dimos con algunos 
archivos modificares y personajes ocultos que no 
llegaron a aparecer en el juego final. Uno se llamaba 



Mr G, era una especie de gorila albino en el cuerpo 
de un hombre, con máscara sado y pantalones de 
látex. Otro era una mujer de aspecto sexy y largas 
piernas que también hacía las veces de jefe; se 
llamaba Syndy, se paseaba en corsé y llevaba un 
martillo enorme. Supongo que esos personajes 
eran demasiado adultos, junto a otros que parecían 
un cruce entre cenobitas d¡e Hetiraiser y alguien 
enfundado en látex de cuerpo entero. 

La Satum tenia fama de rw tener detnasted* 
patencia peí las 3D. ¿Con qué dificultades es 
encontrasteis? 

para los personajes era bastarte complicado editar 
o visualizar las animaciones, ya que solo teníamos 
un par de animaciones finales en formato Softimage. 

Que yo recuerde solo teníamos disponible a Sophie 
como modelo completo. Generalmente, si querías 
ver la animación de un personaje, la temas que ver 
en el juego, o tomar como referencia alguna de tas 
máquinas de arcade que temamos en la cocina. La 
mayoría del tiempo, cuando trabajábamos con Los 
assets de los personajes io hacíamos por partes, 
como una pierna o un brazo, y a veces lo más difícil 
era adivinar la orientación de esos elementos. No era 
lo ideal. 

Tuvimos que hacer grandes recortes para 
Saturo, y la versión puede parecer primitiva para los 
estándares actuales. Soto los jefes t ienen un nivel de 
detalle razonable porque eran los únicos personajes 
en pantalla, y Paul tenía algo más de memoria con la 
que jugar. Para ahorrar en et recuento de polígonos 
escatimábamos en efectos como explosiones y 
salpicones de sangre. Los sprrtes y las texturas se 
redujeron a paletas de 4 bits. 

El mapeado de los niveles era algo menos 
complejo y se trataba simplemente de comprimir 
polígonos y hacer algo de limpieza; todos los fondos 
t er .ían que ser de una pieza. Otro factor era que la 
ROM del arcade usaba texturas en una escala de 
qñses que venía en el códi go. Cuando hubo que 
reducirlo para Saturo y rehacerlo a mano tuvimos 
La oportunidad de mejorarlos. En algunos casos 
funcionó y en otros no. 

Es innegable et trabajo de base que habían hecho 
en juegos previos de Tantalus el programador Shane 
Stevens y el creador de herramientas y director 
Andrew Bailey, que creaban herramientas y les 
ponían nombres de cerdos, no me preguntes por 
qué. Con ellas se hacía casi toda la compresión de 
polígonos. 

Durante años se h* dictio que la versión de 5*tiim 
no estaba acabada, ¿Qué hay da cierto? 

Esa es nueva. Los plazos eran muy jMStos, pero ni 
nos saltamos objetivos ni dejamos nada a medias. 

De hecho, Perfect envió grafistas para ayudar con La 
compresión. Quizás no teníamos mucho tiempo para 
pulir el resultado, pero es diferente a no terminar. 

En veinte años en la industria, siempre he visto que 
tiempos y presupuesto han sido factores básicos para 
los resultados. 



zombis, en vez de horrores más infantiles corno tos 
fantasmas, y los protagonistas serían más mayores 
que tos adolescentes que normalmente aparecían en 
los juegos japoneses. Et resultado sería The House Of 
The Dead. 

la ambientactón def juego es típica de una historia 
de terror. Et 18 de diciembre de 1998, et agente del 
AbAS Thomas Rogan recibe una llamada telefónica 
de auxilio de su novia Sophie Richards, investigadora 
de te D8R Corporation, una tenebrosa compañía de 
desarrollo científico ubicada en la Mansión Curien. El 


doctor Roy Curten, dueño de la mansión y director 
de te compañía, se ha vuelto loco y ha liberado los 
resultados de sus experimentos... ¡una horda de 
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TKÁLAMG 


H iwtfteatfi<fo cli córvete[s, <f, 

Wjs LuTícioh^les y j>er$o7i2jeí i 
íio se uiil iz^Poheh e/ 

Warren Hawkes 


no-muertos 1 En su llamada, Sophie revela que los 
monstruos han empezado a atacar y matar al equipo 
del laboratorio. Junto af mtsterbso Agente G, el trabajo 
de Bogan es ir a la mansión y detener a Cunen, así 
como rescatar a todos fos supervivientes que pueda. 


usar esto en su beneficio, por ejempb 
disparando al brazo de un zombi antes de ‘ I 
que éste lanzara un hacha. I ’i 

Así funcbnaba el ingenioso gore de 7fre 
House Of The Dead ef juego no solo te I 

permitía desmembrar de formas grotescas 
a bs enemigo, sino que te animaba a ello 
mediante su mecánica. Eí juego también dio un paso 
más allá de a lo que se consideraba aceptable: bs 
zombis podían tener agujeros a través de bs que se 
veía el otro lado, huesos asomando donde antes había 
extremidades, y sus cabezas podían pulverizarse (más 
de una vez con algún que otro globo ocular volando 
hacia el jugador). Aún así, bs cubos de sangre y 
violencia exagerada eran difíciles de tomar en serb: 
otra de bs claves de The House Of The Dead es su 
encanto de serie B. Los actores recitaban sus líneas 
claramente sin saber el contexto, b que conducía a 
una extraña atmósfera propia de película de terror de 
bajo presupuesto. 

Por supuesto, la videncia extrema del juego no 
agradó a todo el mundo. Ei caso más notable fue 


pnse&t «unís» 

CPEDITí?) o 


E | tema permitió a 7 he House Of The Dead 
distanciarse de otros juegos de pistola de Sega. 
Virtua Cop se centraba en la precisión y la 
puntería, y Gunbíade NY tenía una metralleta y una 
masacre sin paliativos. Con zombis como enemigos, 
AM1 podía ofrecer b mejor de ambos mundos. Los 
muertos putrefactos eran más grandes que el gángster 
medio de Wrtua Cop y avanzaban torpemente hacia 
la pantalla pero tenían una resistencia inhumana: 
ía mayoría de los enemigos aguantaban bastantes 
impactos, b que obligaba a recargar la pistda de seis 
tros una y otra vez mucho más rápido. Aún así, ia 
puntería era importante: los disparos en la cabeza eran 
fa manera más rápida de derribara un enemigo, y se 
podían mutilar extremidades una a una con disparos 
bien dirigidos. Los jugadores más habilidosos podían 


el de Ea dudad norteamericana de Iridiampdb, que 
elaboró una ordenanza mediante la cual las recreativas 
más vblentas tenían que estar en un compartimento 
aislado de bs ojos de bs menores, que solo podían 
entrar acompañados a esa zona. The House OfThe 
Dead fue uno de bs juegos que sirvió para crear 
excepciones a esta ley, y se convirtió en clave para 
el juicio que enfrentó a la American Amusement 
Machine Assocatbn contra la ciudad. El juez de 
apelación Richard Posner no estaba convencido de que 
el juego debiera estar apartado del resto basándose 
en la obscenidad o el daño psicológico, ya que " The 
House ofthe Dead muestra zombis siendo eliminados 
de forma espectacular, con miembros cercenados y 
abundancia de sangre; pero se produce de una 
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■5r puedes abrirtepaso hacia lagalería o la cocha y las 
zonas con comedores, empezaras a descubrir ¿ SecretD 
b mansión on gran laboratorio de investigación 
dbnde treoen tugar ios e^perimeríos más fetales de 
Cunen. La grao patea tiene lugar bajo la luz de lalu^aen 
el balcón más alto de la casa. 


Sa [va al científico gf quienes 
retomar eí camino principal por la casa. 
|imLiere r seguras por las alcantarillas. 


Evita a tos zumbís 
¡t ás corpulentos si quieres entrar 
en la casa. Site hieren caerás 
por un agujero en el sistema de 
^ alcantarillado. ^ 


& Necesitas ' 

rescatar a un dentíñco si quieres ir 
porel camino principal. Si muere, 
encontrarás su cadáver en eí puente 
V e irás por el canal. 


Dispara al botón con u 
flecha dibijada para encaminarte 
hacia lacocim. Si no fo haces 
tomarás la ruta de lagalerfa. 


Mata ai enemigo de tu 
luíeres entrar por la puerta 
jejas vivir, lo perseguirás por 
las escaleras. _>* 


iQX W b/Iaser 
alcanzado por el Bentley si 
uieres continuar hada el piso 
¡uperior.Site alcanza, caerás 
en el bar- ^ 


CAPITULO 1- TRAGEDIA 

• Emp^s* en la entrada de loe terrenos de la mansión 
Sebes abrirte pase por el edificio y resotara Sophie. 
Dependiendo de tus elecciones, entrarás por la puerta 
principal y lucharás por ios prtnerospasibs, o te 
adentrarás en los canales subterráneos y avanzarás por 
dobajo del edificio principé. 


Depara a tos escombras 
para volver a la casa portas escaleras. Si no 
lo haces tendrás que abrirte 
paso por el pa% “ — 3 


tke cnmQT Este coloso 
es prácticamente invulnerable a tus 
disparos. Para dañarle tienes que 
izarla marca que brilla en su pecho. 
Cuando le hayas dado suficiente, su 

caerá y será vulnerable. 


Evita a los zomtós 
más corpulentos para continuar 
por el balcón. Si te 
alcanzan, caerás y tend rás 
nue continuar por el patio. 


armadura se 





Pese a su éxito en arcade, 
SATURN 1998 

9 Af sor uno do [os principales 
lanzamientos para Satura de 
i 9V8, ^heribuseí^íftePeíidfue 
anfedocon mucho detalle yen 
ge ñera I aguantó bien el tipa U 
mecánicaes más o menos idéntica, 
con movimientos de cámara y 
animaciones imitandocon bastante 
acierto el original. Hay un descenso 
notable en la calidad de los 
modelos 3D y texturas, así corno 
ocasionales pantallas de carga a miad 
rfe nivel. Como juego que llegó en los ultii 
The Deodsufríó graves desequilibrios en 
costaba unos diez euros y una copé PAL j 
versión USA te testaba eí bolsillo sum 


The House Of The Dead tuvo pocas versiones 


domésticas. Veamosbs... 


PC 1998 


■ igual que sucedió con la versión te 
Satura, The House Of The Deadp 3 rz 
PC fue desarrollada porTantalus. 
Como resultado, el juego es muy 
stmilara Su contrapartida consalera, 
con modelos 30 y movimientos de 
cárr ara indistinguibles en am bos 


casos. La versión de PC se beneficia 
de texturas en afta resoluctóny 
mejor freme-rate, asícomo de 
niveles que transcurren íntegros 


sin pantallas de carga. Carece de 
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^rareba^uener^perí 
do a los murtas, cuando 

p^cho para 
tor,OSo de! épicocombate^ 


■ Salva identifico 

sí quieres entrar por la puerta de 
inmediato. Si muere, tendrás que 
recupera' la tarjeta de seguridad áf 
su cuerpo, 


Dispara 

ál botón para levantar el puente 
y enfrentarte a los prototipos 
de dberzomlbis. Sino, salta y 
enfréntate a los icmbis habitudes 


Dispara al 

botón derecho del ascensor para 
ir por la sda de conductos de 
ventiiadón subterránea. Si na 

atravesarás la fábrica. . 


CMtrm a VERDAD 

M estás er las profundidades de los laboratorios, 
londe nada queda de la fachada de la mansión. 

'n vez de eso te vasa encontrar con un montón 

e equipamiento mecánico y enemigos a los que 
sotarte; verás a te cyborgs, y también a Hams y su 
clásica bola de demolición. 


Dispara a la puerta izquierda 
para tomar el camino hacia la 
úpula de cultivo. O no lo hagas y 
muévete por la zona inferior. 


forma tan estilizada y similar a los dibujos animados 
que no se puede considerar 'obsceno' en el mismo 
sentido que lo sería una fotografía que muestra a 
alguien decapitado. A nadie se le va a revolver el 
estómago." - 7 


estqtiifqres qctuqí 


P pr suerte, el atractivo de The House Of The Dead 
l/a mucho más allá de su violencia, ya que era un 
juego que favorecía rejugarb una y otra vez. Para 
empezar, tas vidas extra y bs objetos que daban 
puntos de bonus se podían encontrar por todas partes 
dentro de cajas que se rompían, jarrones y demás. Y 
luego estaban bs caminos alternativos: en numerosos 
lugares del camino podías tomar decisiones que 
variaban la ruta que tomabas por la mansión (ya fuera 
al no lograr salvar a un científico, acertar a una palanca 
para levantar un puente o simplemente ser empujado 
por un agujero). Ir por esas rutas te ponfo en contacto 
con nuevos enemigos y nuevas oportunidades de 
mejorar la puntuación. Para muchos jugadores, 
encontrar la ruta perfecta es parte de la diversión. 

Para otros jugadores el principal vator del juego está 
en bs encuentros con bs jefes, todos con nombres 
de Arcanos Mayores dei Tarot. En esos momentos 


Warren Ha# kes 


es donde AM1 está más inventiva, dejando de lado 


The Dead y Zbmbie Revengo. También hay guiños en 
títubs como Sonic Si AIRStars Hacing Tmnsformedy 
Prüject XZbne> así como figuras de acción y un par de 
¡películas (que bs fans prefieren olvidar}. 

Pese al éxito, Sega no ha convertido The House Of 
The Dead a plataformas domésticas modernas, así que 
la única forma legal efe jugarlo es buscar la recreativa 
original o las viejas conversiones. Es una situación 
extraña, sobre todo porque las secuelas se pueden 
encontrar sin problemas en consolas recientes como 
Wii o PiayStatbn 3. Aún así, tiene sentido que tengas 
que poner en marcha algo de nigromancía digital para 
poder disfrutar el clásico, ¿no crees? 


a bs zomtois convencionales y creando a criaturas 
más perturbadoras, entre ellas mulantes con -... 
armaduras, demonios alados y arañas gigantes. Son 
enfrentamientos tensos y difíciles, que pueden dejar al 
jugador muy tocado de cara al siguiente nivel si no ha 
salvado a suficientes científicos. 

Los beneficios consagraron a The House Of The 
Dead como una de las recreativas más populares de 
Sega en 1997, y pronto llegaron los porfs domésticos 
para PC y Saturn. Y poco después, las secuelas. A tres 
continuaciones en recreativa y una precuela exclusiva 
de consola se sumaron spimoffs como The House Of 
The Dead D C The Typing Of The Dead, The Pinball Of 
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UNIDAD CD-ROM 

Los juegos de Nec-Geo tenían que acceder y cambiar un montón 
de datos, y esta unidad óptica era la forma más barata de hacerlo. 
Por desgracia, su velocitid 1x no era la ideal para ei trabajo... 




CUERPO MÁS FINO 

Sin la necesidad de tener que acoger enormes 
cartuchos ROM, la Neo-Geo CD podía permitirse ser 
algo más compacta que la Neo-Geo AES. 


no i retro mmm 









& [Neo-Geo CD] El cotizado yrano de encontrar 
Neo JigfMastgrs es un profundo juego de golf. 

»[Neo-Geo CD] Los inmensos jefes, y los 
camellos, son las enserias de MstatSksgZ 


La gama Neo-Geo CD fue 
un valiente intento de llevar 
los videojuegos con calidad 


E l lanzamiento de Neo Geo, la consola de SNK, en 
abril de 1990 ff inales de 1991 en España) marcó 
un momento clave en la historia de tas consolas 
domésticas. Por primera vez era posible jugar 
versiones exactas - no clones limitados - de títulos arcade en 
el calor del hogar. Con su elegante esógan de márketing, 'The 
Futura Is Now r (el futuro es ahora), el hardware de recreativas 
de Neo-Geo (MVS) y su versión doméstica AES albergaron 
algunos de los juegos más excitantes de indos de los 90, como 
las sagas The KJng OfRghtersa Samurai Shodown, la aclamada 
serie Meta! Slugo shooters visuafmeníe bestiales como Puntar 
y Blazing Star. El tan cacareado sistema de '24-bit' estuvo a la 
altura (en latín, Neo-Geo indica 'Nuevo Terreno'). Todo sumaba 
para los sueños húmedos de ósfans de los recreativos. 

Las especificaciones técnicas del dispositivo fueran notables 
para la época. Su innovadora arquitectura 2D permrtó que en 
pantalla, a la vez, hubiera 380 gigantescos sprites multicolor, 
con una paleta de 4.096 colores de un total de 65.536. La 
meteórtca velocidad de proceso gráfico fue obra de una 
CPU 68000 acompañada por un Zióg Z80 y otros chips de 
vídeo personalizados, mientras que el procesador de sonido 
Yamaha (en placa) proporcionaba 15 canales de sonido, con 
una impresionante síntesis de voz digital. Con sus grandes 
cartuchos y enonmes memorias, ios juegos de Neo-Geo se 
velan y sonaban más impresionantes que cualquier otra cosa 
en un sistema doméstico, sobretodo por sus enormes sprites, 
fondos vibrantes, animaciones y efectos de zoom dinámico. La 
monolítica consola con pinta de "tosa negra" hizo pequeños a 
otras sistemas coetáneos, en tamaño y prestaciones. 


recreativa al hogar, a un precio 


razonable. Repasamos los pros 
y los contras de poseer uno de 
estos caros y cotizados sistemas 


CARGA SUPERIOR 

□ primer modelo de Neo-Geo CD tenia un 
mecenismo de canga frontal. Los posterioras 
optaren por la canga superior para reducir costes. 


Al utilizar los mismos puertos que Neo-Geo 
AES, Neo-Geo CD era compatible con los sticks 
existentes, de gran calidad, asi como con sus 
propios pads de control, craados para el sisteme. 






















serie 


IRONCLAI 1996 

■ Este sboot-'em-up exclusivo de Weo-Geo CD fue 
producido por Saurus, padre de La excelente serie Shock 
Traopersy, por desgracia, iw saltó de Japón. Es uno de 
los juegos de este tipo más excitantes del sistema, con 
unos exquisitos toques visuales stearnpunky guiños a los 
clásicos del sftoot'em- up, como floras y R-lype. 


METAL SLUG 1996 

■ Para algunos es la entrega definitiva de Me roí Slug, en 
términos de acción, ritmo y duelos épicos con jefes. En 
Neo-Geo CD tiene un bonos único, Combat Scbod, una 
suerte de modo survival para poner a prueba el nivel de 
ios jugadores curtidos. Sus razonables y breves tiempos 
de carga lo hacen, discutiblemente, mejor que en AES. 


a Uno de los obstáculos del sistema fue el 
hecho de que el lector de CD fuera de velocid 
sencilla (Ix), que era evidentemente lenta 


euros), b que no era una excesiva reducción de precio 
respecto a AES. Pera como los discos compactos eran 
más baratos de producir que (os chips ROM, SNK podfe 
vender sus juegos por una fracción de lo que costaban 
en cartucho. La nueva consola venia además con un 
robusto gamepad de cuatro botones, más pequeño que 
el sttok de AES, peto que contaba con un "thumbstick ,, J 
un híbrido entre cruceta y palanca, que recuerda a tos 
maídos analógicos de consolas posteriores. 


CROSSED SWORDSII 1995 

■ Una secuela del hack-’em-up fantástico de Neo-Geo, 
superior gráficamente, que fue diseñada específicamente 
para la versión CD de la consola. La inusual vista 3D del 
jugador, como un fantasma, remite a Super Punch Out, 
mientras que su estructura del Juego, más del tipo RPG, y 
múltiples habilidades mágicas aumentan su atractivo. 


t primer modeló japonés de Neo-Geo CO era 
algo voluminoso y tenía un sistema frontal de 
carga de CO, al estío equipo de música, que 
padecía de diversos problemas de fiabilidad. 

El segundo modelo, y el más fácil de encontrar hoy día, 
tuvo un sistema de carga superior, similar al de Sega 
Satum o PteyStatton. Esta fue la versión producida para 
el mercado internacional. Ambas versiones podfen 
reproducir CDs de audio y no tenfen bloqueo regional, 
por lo que no habla restricciones para inportar ios 
juegos. De todos modos, uno de los obstáculos del 
sistema fue el hecho de que el lector fuera de velocidad 
sencilla ílx), que era evidentemente lenta, causando 
frustrantes tiempos de carga, sobretodo en juegos de 
lucha, en los que los jugadores tenfen que esperar entre 
rounds o cada vez que cambiaban de personaje, incluso 
juegos que no eran de lucha - el shoot-'em-up Puistar, 
por ejemplo - sufría de molestas interrupdones entre 
niveles de un minuto o más, un paso atrás respecto de 
los tiempos de carga instantáneos de los cartuchos. 

Pára los benditos con paciencia, lo positivo de 
Neo-Gleo CDfue que, por fin, podían sumergirse en 
un exclusivo catálogo de juegos de calidad a un precio 


v [Neo-Geo CD] Uno de los últimos lanzamientos de Wao-Geo CO, Jhe Lsst 
B¡a¡fe2 era un soberbio juago da lucha. Lástima de largos tiempos da carga. 


NEO DRIFT OUT 1996 

■ Otra recreativa que saltó a Neo-Geo CD, pero no a 
AES. EE are ade de velocidad de Visco recuerda mucho a 
una interpretación aérea de Sega Rally. La sensación de 
velocidad y los derrapes son muy disputables, y ofrece 
tres conocidos coches para conducto el Mitsubishi Lancer, 
el Subaru Empresa y el Toyota Célica. 


Poro un gran podér conlleva un elevado precio. De 
lanzamiento, Neo-Geo AES costó 79,999 pías. (99.000 
pías, con un juego) y los primeros cartuchos rondaban 
las 24.990 ptas. Era muy cara para que el jugador medio 
la considerara una alternativa viable a SNES o Mega 
Orive u ordenadores domésticos oomo el Amiga. 

En un intento de reducir tos costes de fabricación y 
hacer los juegos más asequibles, SNK lanzó una versión 
CD de Neo-Geo, que presentó en el Tokyo Tcy Show 
de junto de 1994. Cuando la nueva consola, bautizada 
Neo-Geo CD a secas, se lanzó poco después en Japón, 
!a primera producción de 25.000 unidades voló en un 
da. Norteamérica tuvo que esperara octubre de 1995 
para acceder a su versión del sistema, aunque los 
europeos lo tuvimos un poco antes, en diciembre de 
1994, La nueva consola costó 399 S en EE.UU., y en 
Europa era posible encontrarla por 80.000 ptas. (500 


PUZZLE BGBBLE 1995 

■ El clásico puzte de Tallo nunca vio la luz en AES, a 
pesar de haber sido distribuido internad analmente para 
el sistema recreativo de Meo-Geo. Con sus adorables 
dinosaurios escupe pompas y coloridos gráficos, es uno 
de esos juegos que sigue siendo tan divertido de jugar 
como cuando salió, sobre todo con dos jugadores. 
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Analizamos las diferentes versiones del hardware de Neo-Geo CD 


NEO-GEO CD Carga Frontal 


■ El modelo japonés origina! tenía carga 
frontal de CD;, algo iimzual en una 
con cola de la época, pero mucho má; 
frecuente en los equipos de música. 


■ Fus el primer modelo de Neo-Geo CD 
en ponerse a (a venta, y el más grande 
de los tres modelos existentes. 


■ Todos Los modelos de .Neo-Geo CD tienen salida 
ROA A/V y 5-Video y dos puertos para mandos, 
compatibles tanto con gamepads como arcade sticks. 




■ Es la única consola Neo-Geo CD 
que se comercializo fuera de Japón, - 
y por tanto; La más fácil de encontrar 
en Europa y Norteamérica. 


■ Como todos los modelos de Neo-Geo 
CD, no tiene bloqueo regional, olendo 
sencillo jugar con títulos de importación 


■ EL diseño de la unidad con carga superior de CDs 
es parecida a Sega Saturn, y probablemente es el 
más fiable de los tres modelos de consola. 


a La caché mejorada de la unidad de CD 
del modelo CDZ permite unos tiempos 
de carga más rápidos, de casi la mitad 
respecto a modelos anteriores. 


■ La unidad es mucho más compacta 
que las otras versiones, cerca de dos 
tercios del tamaño total. 


■ Por desgracia, la CDZ es propensa a 
:obrecalentarse si se utiliza en sesiones de 
juego de tres o mas horas. 
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mucho menor. Pára losfans de la ludia, la posibilidad 
de poseer versóles arcade^perfect de Fatal Fury t Art 
OfFightingy Samurai Shodown, con sus sorprendentes 
efectos de escalado de sprites, era el cielo jugable. 

El sistema también fue valorado por sus fabulosos 
shoottem-ups {Last Resort, Aero Hghters y VtewpoinQ, y 
juegos deportivos, como Basebai Stars t Super Sldeklcks 
y el brillante Windjammers {que llegará próximamente a 
PS4 y Vita}. Rara los productores de software ofrecía la 
excitante oportunidad de desarrollar, simultáneamente, 
para tos salones y el mercado doméstico, añadiendo 
extras a la versión CD de sus títulos. Asfc Metal Slug 
y Metal Slug Atenían un nuevo modo combate no 
presente en AES, y Afeo Turf Masters contaba con un 
nuevo circuito en el formato CD. Los desarrdíadores 
también eran capaces de incluir audto mejorado, como 
en Samurai Shodown fl y su banda sonora remezclada, 
muy superior a la de las versiones Arcade y AES. 

Por muy grandioso que fuera su catálogo a mitad de 
los 9Q, SNK se dio cuenta de que Neo-Geo CD iba a 
combatir contra las máquinas de nueva generación de 
Sega y Sony. Y aunque el sistema estaba técnicamente 
muy por delante de las SN ES y Mega Orive, al menos 
en cuanto a mover conversiones arcade-perfecí 2D 
de sbooters y beat-em-ups, estaba desarmada para 
competir oontra las capacidades 3D de Saturn y 
Playstation, y juegos como Tomó Raider y WipEout. 

La rama norteamericana de S!MK quería solucionar el 
problema de los tiempos de carga, aceptando que 
era uno de los aspectos más criticados del sistema, 
y sintiendo que poda volver a atraer a tos clientes a la 
marca Neo-Geo. Una tecera versién de Neo-Geo CD, 
la CDZ, atajaba este problema. Lanzada en 1996 en 
Japón, la nueva versión tenia un diseño mucho más 
compacto, y contaba con una caché de CD superior, 
to que mejoraba significativamente las velocidades de 
acceso a disco. De hecho, la CDZ era casi necesaria 
para jugar a títulos que tiraban más de memoria, 
como The Last B&cfe, KIng OfFighters '99 y Samurai 
Shodown íV f debido a sus insoportablemente largos 
tiempos de carga. Por desgracia, la unidad era I 












































NOMBRES 
SIN GLORIA 


La potente consola tampoco escapó 
al “relleno” en su catálogo... 



BURNING FIGHT 1994 

■ La respuesta de SNK al exitoso brawler de Capcom, 
FinalFight Se Intentó copiarlo directamente, y el resultado 
fue un clon nada inspirado y muy corrientiio. I^o tiene 
mucho sentido tenerlo, incluso si eres un fort del orinal. 
Te recomendamos que pruebes en su lugar la mucho más 
disfrutadle serie Sengokui 

RIDING HERO 1995 

■ Claro deudor del arcadede motos SuperHmg-Qn de 
Sega, aunque gráficamente le debe mis al aún más viejo 
Pote Pnsiticn, lo que no es nada bueno. Y, como en Pde 
Füsitian, resulta muy difícil jugar unos pocos segundos sin 
chocarse con otros conductores o salirse de Ea pista para 
estrellarse contra una valla publicitaria. 

AGGRESSORS OF DARK KOMBAT 1994 

■Agpressars Gf DcrA Kombat se ha ido forjando con 
los años cierto halo de juego de culto. Pero, salvo que 
seas un fan acérrimo dd género, nosotros pasaríamos 
de él debido a que su sistema está muy orientado a las 
presas y agarres, y es difícil de dominar contra oponentes 
manejados por la CPU, pecando de ser bastante difícil. 



THE LAST BLADE 1999 

■ Uno de los juegos de lucha 2O más bellos de la historia 
fue víctima de los recortes en Neo-Geo CD (se eliminaron 
múltales frames de animación para reducir Eos tiempos 
de caiga). En los modelos más viejos de Ea consola puedes 
soportar hasta cuatro minutos de espera/carga, aunque 
su secuela, Last Afeóte 2, es algo mejor en este sentido. 

THE KING OF F1GHTERS '99 1999 

■ Del mismo modo, esta excelente entrega de la principal 
saga de lucha de SNK se vuelve muy frustrante por la 
gran cantidad de tiempos de carga que tiene entre rounds, 
con frecuentes pausas para cargar Eos fondos y los 
resultados post-combate. No es tan desesperante en COZ, 
pero sigue sin ser Ea mejor forma de disfrutarlo. 









íí Aun con problemas de sobrecalentamiento, 
el modelo CDZ es el más buscado, debido a sus 
reducidos tiempos de carga 


propensa al sobrocalientamiento si estaba encendida 
durante mucho tiempo, debido a la reducida ventilación 
de fe pequeña carcasa y el mayor calor producido por 
la nueva unidad CD. Se pocfe contraarrestar si no fe 
utilizábamos más de tres horas seguidas, y usándola en 
un entorno fresco y bien ventilado. Quizá por esto, CDZ 
nunca se comercializó ni en Norteamérica ni Europa. 

A ún con sus falos, fes tres versiones de fe 
consola Neo-Geo CD siguen siendo, como 
otros sistemas domésticos de Neo-Geo r 
objeto de deseo de tas cdecctanistas. Y, 
para cualquiera que aprede fe historia aroade o los 
sprites y animación hecha a mano, siguen siendo uno 
de los mejores ejemplos de máquinas dedicadas al 
el juego en 2D. La versión europea de la consda deja 
una imagen de pantalla más pequeña y bordes negros 
porque opera a 50 MHz, pero un sistema importado de 
Japón o EE.UU., con un transformador, solventarán ese 
escollo. Y es interesante porque bs ajustes de región 
de fe consola determinan fe región de los juegos, ó que 
significa que un sistema japonés se puede configurar 
para que tos juegos estén en otro idioma. La excepción 
son bs tfrutos sin traducir, como Samurai Shodown 
RPG . La versión de carga frontal Japonesa y la de 
carga siperior internacional son las más económicas, 
sin contar tas gastos de envío. Aun con problemas 
de sobrecalentamiento, el modelo CDZ es el más 
buscado, debido a sus reducidos tiempos de carga. Por 
ello, suele costar el doble que ós otros dos modelos. 
Prepara 90420 € para ios dos primeros modelos y 
240-30 0 € para fe CDZ. Y ojo, que tos sistemas de 2- 
mano pueden tener la lente del CD o el motor tocados, 
o incluso los gamepads, que dependiendo del trote 
y del anterior dueño, pueden tener problemas en el 


"thumbstick". Dada ia rareza del hardware de Neo-Geo, 
estos problemas pueden ser difíciles de reparar. Todos 
los modelos ofrecen una gran salida de vídeo, y es 
recomendable usar un cable RGB a SCART (unos 150. 

Los juegos, atractivamente presentados, se pueden 
encontrar por poco dinero. Los más comunes, como 
TopHunter, Wnójammers y muchos juegos de lucha, 
se pueden encontrar por 18-30 C Más cotizados 
están Meta! Slug y Twinkle Star Sprites, aunque fe 
palma se fe llevan rarezas como ¡rondad, que no bajan 
de 175 €. Comparados con tos equivalentes de AES, 
no hay disparates como tos 590 € que piden por 
Ninfa Commando o tos 1.800 € de Nieta! Slug, cifras 
inalcanzables para fe mayoría de coleccionistas de estas 
versiones en cartucho. Por eHo, puedes recuperar buena 
parte del catálogo de Neo-Geo CD sin que tu cartera se 
desangre, sobre todo si eres valiente como para meterte 
en sitós japoneses de subastas, donde se pueden 
encontrar totes de juegos por un puñado de euros. 



[Neo-Geü CD] El shooter competitivo fy único éit su especie) 
Twinkle Star Sprites es un rns^Hoso juego paro dos jugo dores. 
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[Nes-Geo CD] Wewpmní con sus impresionarítes gráficos isomstricos al estío Zaxxm 


{Na o-Gaa CDJ Stmet Hoop es oro de los muchos ju-egos 
deportivos fei ejecutados en Neo-Geo CD. 


La última oteada de juegos para !Meo-Geo CD, que 
incluyó a The Last Blade 2 y King offíghters '99, tue 
lanzada por SNK a principios de 1999. Como campante, 
SNK se liquidó en 2000, y sus bienes fueron adquiridos 
por fa coreana Playmore, El último juego producido 
por SNK, Sengokj 3, se lanzó en octubre de 2001 por 
la recién creada SNK Playmore, pero nunca llegó a 
Neo-Geo CD, ai igual que otros esperados títulos como 
Blazíng Star, Shock Troopers, Garou: A tiark oí íhe WoKes 
y Metal Slug 3 {solo los dos primeros Metal Sfag salieron 
en el sistema CD). De aquí en adetente, la reformada 
SNK ñaymore se concentró en la publicación limitada 
en salones y AES, así como en dar apoyo al hardware 
de otros fabricantes, como Dreamcasty Playstation 2 P 
donde lanzaron The Last Blade 2, Metal Slug 3 y 4. En 
vida, Neo-Geo CD recibió un total de 98 títulos lanzados 
por SNK en Japón, de tos cuates 75 se lanzaron ai 
mercado internacional. El sistema continuó recibiendo ei 
apoyo de desarroiladoes homebrew y especializados, 
como los alemanes IMG: DevTeam, que lanzaron en 
2007 el shoot-em-up Last Hope. 

Asf llegamos a la pregunta: ¿merecen los sistemas 
Neo-Geo CDtu tiempo y dinero? La respuesta depende 
de tetan que seas del catálogo de SNK, y que aprecies 
el hedió de estar jugándolos en el hardware original. 

Para la mayoría de juegos dei sistema que no sean de 
iucha, los tiempos de carga no son un gran problema, 
y no son más evidentes que en posteriores sistemas 
basados en CD. Por ejemplo, el shooter Last fíesort 
tiene una carga inicial de unos 30 segundos, tras la 
cual nunca vuelve a cargar. Sus primeros juegos de 
lucha, como Samurai Shodown //, Fatal Fury2 y King Oí 
Flghters '94, tienen cargas intermitentes entre asaltos, 
pero aún así son bastante jugables. Pero si quieres 
jugar a posteriores beat-em-ups, como The Last Blade, 
Samurai Shodowi 4, o King Qf Flghters '99, es probable 




que acabes frustrado, incluso con el más rápido modelo 
COZ. La unidad CD simplemente no es todo lo rápida 
que debería para lidiar con las transferencias masivas 
de datos que requerían esos juegos. Una alternativa 
a los sistemas CD sin arruinarse con una Neo-Geo 
AES podria ser un sistema arcade MVS "consolizacto", 
que podria costar te mismo que un modelo CDZ, Los 
cartuchos MVS de tes juegos Neo-Geo cuestan una 
fracdón del precio de las versiones AES y se puede 
encontrar muchos títulos decentes a partir de 18-24 
raasien adelante. Otra alternativa para jugar algunos de 
estos juegos de Neo-Geo es comprar ports para Satum, 
Dreamcast o RayStatten. RlayStatton tiene un port de 
Metal Slug X una versión ramezclada de Metal Slug 2 
PS2 tiene algunas antologías SIMK excelentes, dedicadas 
a SarrMai Shodown, Metal Slug o Last Blade. Quizá, 
el mejor tituló para empezar sea SNK Arcade Classics 
\falume 7. SNK Playmore también lanzó unos cuantos 
clásicos Neo-Geo en la Consola Virtual, entre eüos el 
raro y extremadamente caro ¡rondad. Para muchos 
coleccionistas, nada es equiparable a poseer un sistema 
Neo-Geo, y como elos mismos te dirán, buenas cosas 
pasarán a agüeites que sepan esperar. 


unuLieüShüOter 
la tPfÍA r'- TVüf 


cofÉim'SooSí'niüvss^^ 
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»iCrsámcaEtj Un único enemigo -no es Ha mejor forma dé mejorar tu 
mulímfi.caifor. 




rnestesia (s. f.J 1. Imagen o sensación 
subjetiva, propia de un sentido, 
determinada por otra sensación 
que afecta a un sentido diferente. 

Por ejemplo: la habilidad para escuchar odores o ver 
sonidos. 2. El concepto principal del mata marcianos 
de culto de PS2 y Dreamcast. 3. Una palabra con el 
número de sílabas necesario que requieren las alturas 
de Mizuguchi. A nosotros nos interesa sobre todo el 
segundo de estos puntos, pero es importante que 
entendamos bien el primer concepto. Porque Rezno 
es sólo un juego, es un festival de los sentados que 
pide a gritos jugarse de la manera adecuada: sin luces 
externas, con el volumen bien alto. Después de todo, 
el sueño de Mizuguchi era emular esa realidad virtual 
de la que nos hablaban los 90 (y que ha conseguido 
hace nada en uno de bs pocos juegos que justifican 


por sí solos el PSVR). 

Cuando Rez estaba en desarrollo y se llamaba K-Pro- 
ject r ese nombre en código ya era una declaración 
de intenciones: la Kera de Wassily Kandinsky, pintor 
ruso conocida por sus obras abstractas y sus teorías 
de principios del siglo XX. Las creaciones de Kandisky 
solían basarse en el principio sinestésico: la idea de 
que un estímulo visual podía hacer que el espectador 
oyese lo que estaba viendo o, como mínimo, darte una 
representación de cómo se relacionan sonido, forma y 
color Algo que eE productor y creador de Rez , Tetsuya 
Mizuguchi, pretendía reproducir de forma interactiva 
con su juego. Que, de paso, se convertiría en uno de 
los argumentos más sólidos (incluso en nuestros días) 
de que el videojuego comercial pude ser arte. 

Para conseguir ese logro audiovisual, Rez optó por 
una sencilla mecánica. Sólo permitía usar el control 


h [Dreamcast] Cada capa se vueíue más eiatoratia según te aíensrss 
en eíla. 


pedamos usar muchas palabras 
para dsscribir al clásica da da 
miauguchi, para anlamanta una lt 
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TIPO DE DISPARO: Rayos penetrantes 
que buscan a sus enemigos desde todas las 
direcciones. 
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Rorme Rinal 

■ Asciendes automáticamente a esta forma 
al llegar hasta Edén, y vas a necesitada si 
quieres acabar con cinco jefes seguidos. 


niuei 


■ Has trascendido a una existencia superior. 
Tu forma humana ya no existe, eres 
únicamente energía, forma y ritmo. 


bina 


ds i 


níuel □□ 


■ Un esferoide hecho de triángulos. Es la 
forma más frágil, y un disparo hará que se 
acabe tu viaje. Ten siempre un dedo al alcance 
de Qverdrive, por si acaso. 


TIPO DE DISFARO: Rayos simples que se 
arquean para alcanzar a Eos enemiqos. 


niuei ni 


■ La ¡cónica forma por defecto con la que 
empiezas cada partida. Está hecha de 
cuadrados* que sirven como armadura de un 
impacto antes de que estés en peligro mortal. 
Su disparo es muy agradable. 


TIPO DE DISFARO: Rayos láser directos 
hacia el enemigo. 


niusi na 


■ A medio camino entre ta malla y el 
esqueleto poligonal, esta evolución ya da 
pistas de en qué vas a convertirte. Es una de 
Eas formas más poderosas, 

TIPO DE DISFARO: Una nube de pulsos 
gaseosos acompañada de un rayo localizador. 


direccional para mover la retícula de apuntado y para 
conseguir limitados ángubs de cámara. Y dos botones, 
uno para el disparo normal y otro reservado para Over- 
drive, el superpoder que daña a todos los enemigos 
en pantalla y concede invulnerabilidad temporal. La 
presentación, por su parte, no tenía nada que ver con 
esa confusión de que los gráficos son mejores cuando 
buscan ei fotorrealismo: estructuras de malla simple, 
polígonos puros y sombreados lisos son los elementos 
con los que se construyen unos niveles que no sólo 
tienen una potente carga estética, sino que también 
facilitan no perderse en la acción. Y, claro, también un 
funcionamiento a prueba de tirones, incluso en el mo¬ 
desto hardware de Dreamcast (bloqueado allí a 30fps, 
unos relativamente estables 60 en PS2 y de ahí para 
arriba en posteriores revisiones). Todo -avatar, entornos 
y hasta la interfaz-vibraba en sincronía con la banda 
sonora. Todo estaba entrelazado entre sí gracias al 
ritmo: puedes sentir cada elemento del juego de forma 
vibrante, ya sea gradas a un periférico japonés chiflado 
(Trance Vibrator, porque para qué disimular) o con los 
bajos a tope con un buen equipo de sonido. 

La excusa argumenta! era un viaje alucinante de los 
de Asimov. En este caso, al interior de una supercompu- 


mui 


niuel 


■ Felicidades, ya eres un personaje definido, 
capaz de aguantar hasta cuatro disparos. Te 
vendrá bien si quieres tener una oportunidad 
con los jefes lera. 

TIPO DE DISFARO: Rayos amplios que 
rastrean a sus objetivos girando en ángulos 
rectos. 


□ ’—I 

■ Hazlo bien y tendrás acceso a esta esfera 
poligonal en la que meditar a lo Dhaisim 
mientras viajas. La esfera te sirve de 
protección. 

TIFO DE DISFARO: Los pandes de la esfera 
lanzan rayos que se dirigen de forma directa a 
sus objetivos. 



































»IDresncas-t] escurar cfbes aziteste permite evQlurionsr Ea ftsmar 
de tu avetar y, con ella, su capacidad de disparo. 
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Lfi GUÍA DEFiníTIÜfl DE REZ 


KatsumÉ Yokoía 


» IDresmcsst] £q¡l eficoriírarás teda la informadiri -que el iueep te 
casita cuarteo diE-ps-nas, incluyendo los objetes que lias encontrada. 


tadora en pleno suicidio interior tras cobrar oonderteia de 
sí misma. Pero era eso, una excusa para sumergirse en 
fa cultura electrónica de 3a época, para convertir Eos vi¬ 
suales de las sesiones de clubbing a las que tan aficiona¬ 
do era Mizuguchi en un artefacto jugable. La sinergia de 
su creador con su actualidad musical dio como resultado 
un juego único, un hijo de su tiempo. A la altura de los 
discos de Aphex Twin, los vídeos de Chis Cunningham 
o r en cierto modo, de la banda sonora universal que 
impulsaba los motores de wipEout. 

¿Cómo demonios iban productos que miraban a es¬ 
téticas recurrentes como los Panzer Dragoon competir 
contra un producto que adelantaba el medio a pasos 
agigantados? Y con el más clásico de los géneros, ade¬ 
más. fíezes un producto que sólo se puede concebir 
habiendo bailado en pistas oscuras, entre pulsos de 
luz, en la escena del house y el trance japoneses de 
fa época en plena alteración química. Cada una de sus 
explosiones visuales es un arrebato electromusical, con 
sus subidones, sus tempos controlados y sus sensacio¬ 
nes-límite. Es una obra maestra, un zertgeist en formato 
óptico: Mizuguchi había convertido en un aparentemen¬ 
te inofensivo matamarcianos para jugadores de salón la 
esencia destilada de la década rave. 


a premisa jugable también es simple, al princi¬ 
pio. Cada nivel comienza con un ritmo básico, 
para que te des cuenta de que tu forma de fijar 
el blanco y de acabar con los enemigos tienen un 
impacto en el paisaje sonoro (y, por tanto, visual} del 
juego. Es la primera lección de "cómo convertirte 
en DJ ” pero matando cosas: una base electrónica 
modificada por la intervención humana. Las siguientes 
oleadas vienen acompañadas de más patrones 
sonoros de mayor complejidad instrumental, en el 
que nos sumergimos más y más en la mente de la 
computadora. La metáfora poco a poco va quedando 
clara: Mizuguchi nos está adentrando en lo que para él 
es la realidad de síntesis, !a realidad virtual el mundo 
del videojuego, con un vehículo que a nadie se le había 
ocurrido antes: la propia música electrónica. 

Y dándole el control al jugador de ese viaje: el ritmo, 
Eos visuales, la transformación del escenario quedan en 
manos de esa eliminación sistemática de enemigos, 
como quien controla unos beats o sueha loops en el 
momento preciso. En ftezno sólo matas, remezclas 
el universo. No hay dos partidas iguales, por tanto 
Es como asistir a una sesión en vivo de temazos que 
creías conocer pero se convierten en otra cosa. 


¿"d 1 f ^ 3! i CU 
5*1 □□IWl’l 
5i¿gpn-l Milu 


run-int-UQHnta 


LJm 


□e L_in 


mi _ie inda 


habla al dinacbnr da arda hadaumi ynHnta 


¿Cuál fue ti! papel en Rez? 

Presenté mis ideas generales sobre dirección de 
arte a los desabolladores, y luego hice los ajustes 
necesarios para conseguir una ambientadón de 
los niveles y un estilo gráfico coherentes. También 
me encargué del diseño del personaje principal, 
la interfaz, y el diseño de fondos de fas Áreas 1 y 
6. Había seis diseñadores, cada uno responsable 
del diseñor de arte y la creación de recursos para 
diversas partes del juego. Mi trabajo consistía en 
proporcionar las claves y conceptos básicos y que 
cada diseñador crease sus propios contenidos a 
partir de ahí. 

¿Qué diferencia a Rez de juegos de mecánica 

similar como Panzer Dragoon? 

En el caso de fíez r teníamos que sincronizar mucha 
información visual con el sonido y el ritmo de la 
música. Incluso los pequeños efectos en los bordes 
de la pantalla podían romper la sintonía entre lo 
visual y lo auditivo. Había que crear grandes efectos 
visuales que ocupasen toda la pantalla para que 
el sonido no fuese dominante, pero al mismo 
tiempo había que mantener fa visibilidad general 
que requiere un matamardanos, así que teníamos 


que mostrar esos efectos al fondo, para que nunca 
bloqueasen en el campo de visión del jugador a 
los enemigos y sus ataques. Sin embargo, a veces 
los objetos de los escenarios se solapaban con los 
efectos visuales. Al dibujar esos objetos con mallas, 
podíamos mostrar tanto el escenario como los 
efectos al mismo tiempo. 

¿Cómo se le dio a Rez ese aspecto único? 

Fue muy interesante como artista emplear la 
tecnología avanzada (para la época} de Dreamcast 
y PS2 para crear gráficos retro, y creo que muchos 
jugadores piensan lo mismo. En Panzer Dragoon, 
el diseño estaba al servicio de la representación 
más realista posible de un mundo ficticio. Había 
que darle a! jugador la sensación de que estaba 
en un universo único y creíble, habitado por seres 
individuales con sus propias vidas. Rez intentaba 
crear la sensación de un nexo constante entre el 
sonido y lo que veías y creo que usamos la mejor 
aproximación posible para conseguirlo. 

¿Cómo se consiguió que los niveles 
consiguiesen destacar entre st? 

Las cinco Áreas fueron creadas empleando Ea 


misma metodología. Aunque los escenarios y la 
música sean distintos en cada pantalla, la forma 
en la que concebimos cada una de ellas fue la 
misma. Cada pantalla fue diseñada con gráficos 
de malla y una capa de efectos visuales por 
detrás. Empleamos este método porque éramos 
incapaces de sincronizar el apartado visual con los 
sonidos del juego de ninguna otra forma. Sólo el 
Área b se creó de forma distinta. 

Cada Área estaba unida a una palabra clave, 
que en este caso iba ligada a la temática de 
cada civilización antigua: Egipto, Mesopotamia, 
India y China. De paso, cada nivel incluía objetos 
representativos y característicos para que la 
diferencia fuese más notable. Sin estas técnicas 
y conceptos clave, creo que habría sido muy 
difícil trasladar nuestras ideas a los jugadores. 

Las estructuras geométricas moviéndose al ritmo 
de la música y la incorporación a los escenarios 
de objetos representativos de civilizaciones 
pasadas nos permitieron alcanzar ese objetivo de 
diferenciar lo bastante y conseguir que cada nivel 
fuese único. 










EA 1, CIVILIZACION EGIPCIA 


También es un juego sobre ir a más muy fuerte, 
siempre, todo ei rato, como en un eterno sábado 
noche. Aquí, claro, se traduce en dificultad de mata- 
marcianos: cada vez más enemigos y más peineteros, 
mientras te vas montando tu propio after interior. De 
repente, que se te escapen un par de enemigos no 
es un motivo de llanto por el hi-score, sino porque 
te has saltado el compás que ibas construyendo 
mentalmente. Todo esto sin olvidar nunca que a Rez le 
guía !a sinestesia, y que puedes ver ese avance sonoro 
en forma de pirotecnia digital. Por poner un ejemplo 
de esa cronología nocturna, una vez te has enfrentado 
al subidón definitivo -la batalla final del Área 4, donde 
el jefe parece salido de un concierto de Chemical 
Brothers, el juego se convierte en algo más "real". 

Según te acercas a Edén, al núcleo de la IA f la san- 


[Dreamcast} La otxs maestra de Mizuquchr también es una 


.REA 2, ÜVIL1ZAQQN INDIA 


AREA 3 


■ La Tierra es un enemigo esférico rotativamente fácil de 
destruir. Revienta su corteza y tendrás acceso a un núcleo 
giratorio cargado de tentáculos que también pueden dispararte 
(aunque con terrible puntería). Presta atención a lo que se le 
acerque demasiado y, mientras, castígale el hígado. 


■ Marte esté hecho de cosas punzantes y de enormes 
formaciones de bloques que aparecen una y otra vez para 
proteger su núcleo. Presta atención a las partes de Mane según 
se iluminen y luego, ya sabes: dale en el núcleo hasta que el 
planeta rojo sea sólo un recuerdo. 


■ Batalla en tres fases: Al principio, tus enemigos serán unas 
barreras-láser {tos rojos son tus objetivos prioritarios), luego te 
enfrentarás a una torre de datos que puede sobrepasarte si no 
usas Qverdrrve con juicio. Por último, esquiva misiles, dispara a 
todo to quesea una amenaza y espera a que se abra el núcleo. 


reflexión sobre corro se construyen los espacss en el vrceojuego. 


»[Dreamcasts Les capturas no Señen mucho sentido cuantío no puedes dr b 
cus está pasando, pero cualquier jugádcr veErara podré tararearte esta parís. 
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AREA 4 CIVILIZACIÓN CHINA 


REA 5, NACIMIENTO 


■ Tendrás que fabricar tu propio camino en el momento 
oportuno. Dispara a todo lo que brille primero, y encárgale dd 
resto cuando tengas un respiro. Cuando se tanza a por ti, lo 
mejores mantener la cabeza en su sitio y reducir su inmensidad 
a "esos bloques son tos únicos que pueden darme. A poreHos". 


■ Esta pantalla empieza enfrentándote a todos los jefes (pueden 
desbloquearse y combatirse por separado si consigues at menos 
un 95% en todas las zonas). Los cuatro primeros son variantes 
de lo que ya has visto, pero todo desemboca en un intento de 
rescatar a Edén mientras te enfrentas a sus férreas defensas. 


uirbuB! 


Kaísum? Yckota 


Playstation VR es la plataforma elegida para la última 
revisión de Rez. Afortunadamente, el resto de los 
mortales no necesitamos el casco para apreciar todo lo 
que tiene que ofrecen 10@0p, suavidad si^rema y todos 
sus desbloqueabas de antaño. Es la mejor versión que 
existe hoy día del original. Y lo mejor es que su capacidad 
para jugarse en realidad virtual demuestra hasta 
qué punto Mizuguchi era un visionario: el juego no ha 
alterado su diseño para aprovechar el visor, pero parece 
concebido para jugarlo en RV. La novedad se llama Área 
X que ofrece libertad total 3D y un subí don a la altura. Y 
sí, el propio nivel no desentona con los creados hace 15 
años. De paso, el juego aprovecha la capacidad de P54 
para volverse loco con los efectos de luz y partículas, 
ofreciendo una experiencia digna de 2016. 


tidad del trance desaparece y da paso a algo más tra¬ 
dicional. Estás aterrizando y ta cabeza bulle con ideas 
tras una sesión de trance introspectivo. Momento que 
Mizuguchi aprovecha para bombearte con filosofía, 
progreso y reflexiones sobre b humano y b divino. Te 
estás acercando al Sol y saliendo de la cueva platónica 
donde has bailado hasta reventar-literalmente-todo !o 
que te rodeaba. Ya es domingo en el Área 5, uno de 
bs niveles de videojuego más brillantes de todos los 
tiempos. 


escuela. Es curioso, porque esa mecánica de puntos 
también Eleva a que construyas un espacio audiovisual 
distinto: en vez de precipitarte hacia los enemigos, 
la idea es que aguantes y que dejes que intenten 
atacarte, con lo que la acción se convierte en un DJ 
Shadow manejando seis platos al mismo tiempo. 

Esa conquista del marcador también tiene conse¬ 
cuencias como jugador: supera el 98% de bajas y te 
enfrentarás a una versión más dura, más rápida, más 
difícil de los jefes finales, la encarnación Tera. Por 
supuesto, debajo de la Tera se esconden la Giga y la 
Mega, con lo que dificultad y ritmo se disocian: cuanto 
peor juegues, más fácil seré avanzar. 

Rez es una experiencia que dura lo que una buena 
sesión -un par de horas. Algo menos, cuando ya 
dominas lo básico-y, como tal, no está pensado para 
que lo juegues (no la primera vez, al menos) en trocí- 
tos. Merece que te entregues a él por completo, con 
oscuridad y volumen, aislado en lo posible del mundo. 
Porque, como decíamos al principio, si es el único 
juego por el que nos haríamos a ciegas con una PSVR, 
es porque Mizuguchi construyó, con bs cimientos de 
su tiempo, una obra cuya carga estética y emocional 
sigue intacta. Tal vez eso sea el arte. 


n asta si optamos por dejarnos 
de metáforas sobre noches de 
pumba-pumba o aproximaciones 
ciberartístleas, Rez también funciona 

como juego en sí. Es uno que oculta sus elementos 
tradicionales. La puntuación no es visible durante eí 
trayecto entre oleadas, pero sí los multiplicadores que 
acumulamos, basados en una mecánica de riesgo-re- 
compensa irónica: te la estás jugando para conseguir 
algo que no ves directamente. Porque la idea, tam¬ 
bién, es que interiorices esa puntuación, que e! ritmo, 
los disparos y la experiencia audiovisual te indiquen aE 
mismo tiempo tu desempeño como jugador de vieja 
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Vale que la SNES era el hábitat 
natural de los RPGs r pero en otros 
sistemas también existieron grandes 
aventuras. Luke Albigés revisita todo 
un clásico de Mega Orive. 


E f titulo de algunos juegos 
los describe de forma 
bastante literal. Nadie se 
preguntará de qué va Virtua 
Radng, y nadie puede llamarse a 
equivoco con b que sucede {y dónde) 
en Street Fighter En el extremo 
opuesto están fos que optan por un 
título abstracto para que e\ factor 
misterio atraiga ai jugador. Es ef caso 
de HerzogZwel ActRaisero Rez, que 
revelan más bien poco con ef título. La 


mayoría de ios juegos están en algún 
punto intermedio de este espectro; 
Beyond Oasis de Ancient se acerca 
más a los crípticos, pero en este caso 
el título dei juego tiene más miga de lo 
que pueda parecer: ¿Por qué se llamó 
ese juego fuera de Estados Unidos The 
Sfory of Thor cuando en el juego no 
aparece ningún Thor? 

Pues, simplemente, es un caso de 
mata traducción. En el juego japonés 
-y en la reciente traducción revisada 
y hecha por fans- Thor es el mundo 
alienígena del que proceden los dos 
brazaletes que centran la historia dei 
juego y sus dueños originales, aunque 
ni en la edición traducida ai inglés ni 
en los textos en español con los que 
¡legó a nuestras tierras hubiera ninguna 
referencia a este hecho. En efecto, no 
cuenta la historia de Thor, sino la de 
Ali, príncipe de Oasis que encuentra 
un braza tete de oro con el que puede 
invocar y controlar espíritus. Ali debe 


»[Mega Orive} La intro no aclara- gran cosa, fiero esto 
encaja con el aire de misterio í^b tiene el juego, 










































Igusi que ocurre con Le serie Zdricr, existe cierto 
debate sobre si The Síory OfThor entra en La 
categoría de RPG. A diferencia de la caga de 
Nintendo* aquí hay una pantalla de estadísticas 
y el personaje sube de nivel con un sistema de 
rangos que r por cierto, avanza por matar enemigo: 
con poca salud en lugar de seguir una mecánica 
tradicional* así que parece que en este caso está 
bastante claro, También es cierto que no deja 
de ser una mera etiqueta. Sea del género que 
sea, se trata sin duda de una de Las joyas más 
infravaloradas deL catálogo de Mega Drive. 


IR DEFiniTIUR: THE 5T0RV OF THOR 


■ ■ En cuanto rascas un poco 
es que hay una profundidad en 
el combate que no existe en la 

de los RPG JJ 


mayoría 


utilizar estos poderes para eliminar a! 
portador del brazalete de plata. 

A simple vista puede dar la 
sensación de que este cartucho puede 
ser una respuesta algo tardía a! sublime 
A Unk To The Fast de Super Nintendo, 
pero en cuanto rascas un poco ves que 
hay una profundidad en el combate que 
no existe en la mayoría de los Action 
RPG. Igual que sucedió con Streets Of 
Rage //, Ancient (el estudio fundado 
por el mítico músico Yuzo Koshiro) 
incluyó movimientos especiales y 
ataques secretos muy potentes, con 
lo que consiguió que la lucha tuviera 
un componente más estratégico 
e interesante. Ali puede responder 
prácticamente a todo cuando logras 
manejar bien su fiel cuchillo; golpes 
rápidos para derribar a los enemigos, 
veloces patadas para causar un daño 


bastante majo a un rival y acrobacias 
para esquivar puñetazos. Puedes 
pasarte el juego machacando botones, 
pero si te tomas el tiempo necesario 
para dominar el sistema de combate 
caerás en la cuenta de que no es solo 
un buen juego, sino que es magnífico. 

Tampoco es que todo gire en tomo 
al cuchillo, Ali puede utilizar espadas, 
arcos y bombas, y cada una de estas 
armas tiene sus puntos fuertes: la 
espada proporciona más alcance que 
el cuchillo aunque restringe atgo la 
movilidad, los arcos hacen menos 
daño pero puedes disparar a una 
distancia segura y tas bombas son 
una opción muy poderosa aunque 
arriesgada y también sirven a veces 
para resolver puztes. Todas las armas, 
menos el cuchillo y alguna especial 
(que te dan por superar alguna > 


» [Mega Orive) Para recorrer el juego sin problemas es fundamental 
dominarlas distintas técnicas secretas de Ali. 


í> 

ytíll l 


a [Mega Drive]La manera más efectiva; do curarse es volver al castillo, 
porque no siempre encuentras todos los suministros que necesitas, 
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Mazmorras Del Castill 
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MAPA COMPLETO 


Todos los lugares de ínteres que no querrás 
perderte cuando explores el mundo de Oasis 
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Fortaleza de k Montaña J 


Fortaleza Del Muro 
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Cráter G-el >olean 


Monte Allay 


Cueva De La Playa 




Templo Del Bosque 


Campamento Noreste 
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[iVit;y¿i0rrV8j Cada espíritu 
se te aparece en- un.cubo, algo 
un poco raro para un ser de 
nsturale^s mística. 


rara misión secundaría) tienen un 
uso Imitado. La bomba y ei arco tienen 
una munición finita y ias espadas 
pierden valor cada vez que las usas. 

A esto se une una curiosa gestión del 
inventario, que tiene solamente siete 
ranuras libres y, dado que a veces 
usas ios arcos y tas bombas cuando 
no estás luchando, tos huecos que te 
quedan se dividen entre tas armas que 
usas habítuaímente y el equipamiento 
que reservas para tos jefes. Cambiar 
entre armas es un horror en un maneto 


“ $ 

£ , -y-’ . 


ds Jü molesto que resuita el viento en esta fase. 


normal, y es mucho más cómodo para 
tos usuarios que tengan un pad con 
seis botones (además, tienen un atajo 
para ir directamente al menú de armas, 
lo que permite cambiar entre ellas más 
rápidamente). 


L os cuatro espíritus que reclutas 
a to largo deí juego te pueden 
ayudar en el combate, aunque 
unos son más útiles que otros. 
Las habilidades de curar y de paralizar al 
enemigo de Aquo (Dytto en ia versión 
inglesa), hacen que sea adecuado para 
tos principiantes que son conscientes 
de que recibirán bastante leña, mientras 
que ef fuego desenfrenado de Ardo 
íEfreet en inglés) acaba con los bichos 
sin que muevas un dedo. Por su parte, 
con Umbro la cosa va de evitar y limitar 
el daño que te causan -como si fuera 
un escudo- y Herbó es ei menos útil 
de los cuatro, aunque también es cierto 
que hay algunas zonas del juego en las 
que si colocas una planta oomehombres 


cambia mucho la cosa. Puedes utilizar 
tos cuatro durante tos combates, pero 
to cierto es que esa no es su función 
principal. Cada uno tiene habilidades 
que sirven para llegar a nuevas zonas 
en el mapa, al estilo de The Legend 
ofZelda o Metrotf. la burbuja de Aquo 
puede apagar fuegos, Sbade te permite 
superar algunos precipicios y Bow 
puede comerse algunas barreras, to que 
te permite avanzar. Aunque las llamas 
de Ardo sirven para encender antorchas 
y destrozar cristales, también es posóle 
hacerlo con amnas de fuego o bombas, 
asi que incluso puedes acabarte 
el juego sin reclutarlo. 

Es probable que lo 
más interesante de estos 
elementales sea la forma 
de invocarlos porque tiene 
sus condicionantes con 
un sistema que forma la 
columna vertebra! de 


^amblar entre armas es un 
horror en un mando normal, y es 
mucho más cómodo para los que 
tengan el pad de seis botones 






































GUIA ESPIRITUAL 


Así son los cuatro seres que te acompañan 


‘AQUO\ DE AGUA 

IB Es la primera que consigues, así que sus 
habilidades son re latamente sendllotas. 
Sirve sobre todo corno curación, pero tiene 
un par de opciones defensivas. 

BURBUJA MÁGICA; Al pulsar A 
ligeramente una vez lanza una burbuja que 
paraliza a los enemigos. 


‘ARDO’, DE FUEGO 

□ Es el aliado más agresivo. Ardo va a lo 
suyo y ataca a los enemigos cuando quiere 
aunque también tiene ataques a distancia 
que puedes ordenar 

ALIENTO LLAMA: Pu Isa lig e ra mente A 
y echará fuego por la boca. Va muy bien para 
matar a enemigos que están fu mitos. 


CURAR: Pulsa A dos veces. Restaura un 
p oc o de la sa lud d e A li ca m bi ando 5 F 1 p o r 
HP. A veces se activa automáticamente 
cuando estás bajo de vida. 

TORMENTA MÁGICA: Manten 
p u Isado A p a ra derr i bar alos enemigos con 
un tornado de agua. Viene muy bien cuando 
estás rodeado. 


SOLA DE FUEGO: Pulsa A dos veces. 
Se convierte en una bola llameante y se 
lanza hacia donde mira Ali. Corta el ataque 
de un enemigo que va a por ti. 

BOMBARDEO F ÜNDIDOR Man té n 

pulsado A para causar una inundación de 
fuego. Su fuerza depende de la cantidad de 
maná que tengas, Úsala con moderación, 


'UMBRO’, DE SOMBRA 

a Si quieres jugar sobre seguro, elige a 
Umbro. Cuando está activo funciona como 
un doble de Ali. defama que el protagonista 
no puede recibir ningún daño. 

GARRAS UMBRÍAS: Pulsa ligeramente 
Ay Umbro atacará con sus garras, Se usa 
sobre todo para agarrar objetos que están 
fuera del alcance de Ali o para saltara 
zonas lejanas, 


‘HERBO’, DE PLANTA 

m Suple Lo que Le falta de movilidad con un 
control de área increíble. Sí la colocas en el 
lugar adecuado sólo tienes que sentarte a 
ver cómo caen los enemigos. 


ATAQUE A MORDISCOS: Pulsa 
ligeramente A para que muerda a los 
enemigos, y también puedes ordenarle 
ataques continuos manualmente. 

DESPLAZARSE BAJO TIERRA; 

Pu Isa dos vec es A. Herbóse des p Laz a bajo 
tierra hasta donde está Ali. Es Lento, asi que 
la clave es calcular don de aparecerá. 

POLEN ENVENENADO: Manten 
pulsado A. Herbó explota en una Lluvia de 
esporas que paraliza a todos los enemigos 
que estén en pantalla en ese momento. 


DOPPE i .GANGER: Manten pulsado 
A. Crea un doble que se puede mover e 
i nte ra ctu a r con to doy es i nven ci b Le. 


íí Se trata de tener el 
mpañero adecuado para 
trabajo adecuado, pero 
siempre es tan evidente 
ber a quién necesitas 


las mazmorras de! juego. At pulsar 
el botón A safa una esfera de luz del 
brazalete que invoca a un espíritu 
cuando impacta con ciertos materiales 
o elementos, SI la lanzas a un lago Aquo 
volará a tu lado, y si rmpactas contra 
un candelabro aparecerá Ardo, En su 
nivel más básico, se trata de tener el 
compañero adecuado para el trabajo 
adecuado, y cambiar entre ellos según 
te fc> vaya pidiendo cada situación, para 
superar las distintas pruebas. Pero no 
siempre será tan evidente saber a quién 
necesitas. Cuando empiezas a probarto 
te das cuenta de que no es un sistema 
tan limitado como parece ai principio: 
unas gotitas en una esquina de una 
cueva te permiten invocar a Aquo y 


aparece Ardo al disparar el orbe hacia 
ia explosión de una bomba y también 
puedes invocarles golpeando las gemas 
que los potencian. Igual que sucede con 
el combate, impresiona esta profundidad 
sobre lo que parece inicialmente una 
mecánica simple de puzfas. Los que se 
hayan terminado el juego lo mismo ni to 
han hecho siguiendo et mejor camino. 


E s importante que The Story Ot 
Thor tenga esta rejugabilidad 
porque no es precisamente un 
juego tan largo como podría 
ser cualquier Final Fantasy, Un jugador 
novato puede tardar entre seis y ocho 
horas, y uno experto puede terminarfo 
en menos de una hora. No hay modos 
extra ni varias dificultades, pero sí 
puedes ponerle a prueba de distintas 
maneras; por ejemplo, si no recoges 
ningún corazón no subirás de nivel y 


»[Mega Orive] Vámonos, que 
aquí no hay nada que ver, £s 
sólo el típico anciano sabio 
en lo alto de una montaña. 


¡4 [Mega Orive] No tenemos muy claro qué representan 
estas c osas con tentáculos, pera son un rato molestas. 





















































Oe:,pu-éc del éxito de ventas y de critica que 
conciguié The Story OfThor , Sega contrató a 
Ancíent para que hiciera urta continuad ón para 
su nueva consola Saturn. El juego original se vio 
algo oscurecido por la inminente aparición de los 
polígonos, y su precuela/se cuela The Story OfThor 
2 {The Legend Of Oasis en los Estados unidos) se 
vio eclipsada del todo por ellos. Sin duda mejoraba 
el juego original en muchos aspectos, tenía más 
armas, espíritus adicionales y mecánicas más 
jugosas, pero como se basaba en sprites parecía 
desfasado comparado con Las espectaculares 
3D de juegos como Tomb Raider o Residen? Bril. 
Aunque no dejó un recuerdo tan fuerte en nuestra 
memoria como el juego original, tiene una calidad 
similar y te animamos a jugarlo. 


DEFiniTIUH: THE 5 T 0 RV OF THOR 


U ta experiencia será 

más difícil y, si quieres 
un reto difícil, resuelve ios 
puzies y las áreas de distintas 
maneras para encontrar y 
desbloquear las cinco armas de 
usos infinitos. La libertad a [a hora de 
pelear y su relativa brevedad significan 
que el juego es tan rejugatole como 
lo era Street.s of Raga pero lo cierto 
es que tampoco (o alarga demasiado 
cuando ya sabes qué hay que hacer. 


L a verdad es que ef juego tiene 
más cosas en común con 
Stmets of Rage más allá de 
la complejidad del combate 
y la rejugabilidad. Como ya hemos 
comentado, Andent participó en et 
desarrollo de SoRH y la música de 
este cartucho también es obra de Yuzo 
Koshiro, aunque esta ecléctica banda 
sonora no se cuente entre sus mejores 
obras. Cuando fa música funciona, lo 
hace a lo grande -algunos de los temas 
orquestales son majestuosos-, pera 
en otras partes no funciona tan bien. 

Ya sea porque se dejaron olvidados 
accidentalmente marcadores o porque 
tos dejaron como huevos de pascua, 
incluso hay efectos sonoros de Streets 
Of Rage en ei test de sonido del juego. 
Y aún hay más: en ei código de Soieií 
un juego que sal to al año siguiente 
a manos de un estudio diferente, se 
puede encontrar ei mismo test de 
sonido e incluso el sprite de Ali, Cómo 


llegaron hasta allí es un misterio, pero 
to más lógico parece ser que fueran 
marcadores que se olvidaron de quitar 
y que se supone nadie iba a descubrir. 

The Story of Thor no consiguió el 
éxito que merecía aunque visualmente 
es impactante (los sprltes y las 
animaciones son de las mejores de 
Mega Orive), pero el momento del 
lanzamiento jugó en su contra porque 
estaba a punto de llegar la revolución 
3D de los 32 bits. Entre eso, et 
problema con el nombre, lo mal que 
funcionó la secuela de Saturn y ia 
actual política de lanzamientos de Sega, 
es poco probable que ia serie resucite. 
Pero hay muchas formas de hincarle el 
diente, como en ia recopilación Mega 
Orive Ultímate Coiiection disponible en 
Steam, así que no hay excusa para no 
jugar a este intento de luchar contra la 
hegemonía de Miniando en los RPG. 
The Story of Thor es una joya que 
merece que la tratemos como tai. 


"'Spifi #)t tjck" 

Ójw <-l fT'-' -.h’it- Idl .11. tjkCki Hr-1 Hh 

.j. dh'jjiít- Ti-P-h .3 c-j-J , L.r -1 I, 

fiitjiht * H'-Tt l,un H fir.'ld • 


»[Mega Orive] Hay libros ton íutarieles escondidos en la 
parte posterior del castillo, pero no aclaran gran cosa. 


n ri lo t*i l* Wu-> ' " Íípl mít 

j.ojk.. <fp rl¡ji t , , 4-1 j i. iAfl 

%u -ilr*.!. Vt> .U'iparlrtr 


a [Mega Orive] Los jetes son una seña de identidad. 
Algunos son tan grandes que no caben en la pantalla, 


a [Mega Orive] Todas las mazmorras son oscuras y muy 
parecidas, pero, en genera!, el juego es colegido. 
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ñ tinque sea útil, hay varias razones por 
tas que no nos gusta utilizar el término 
"metroidvania" para describir los juegos 
que unen exploración, plataformas y 
combate, Este palabra suena un poco como una 
falta de respeto a tas juegos que asentaron tas bases 
de las series Metroid y Castlevsnia y también para 
los excelentes juegos de un subgénero que ha ido 
creciendo con el tiempo; nos rechina igual que cuando 


a ptHSS 

EsSff 005- ív 




®[NES] El A^íraftíorigifiaf as famoso porque era implacabie con el 
i ugsd or. con solo un toque bajaba bastante Ja emergía de Sanios. 
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Planeta Tierra, 1986. La cazarrecomperáas Samus 
Rran aterriza por primera uez y nos cuenta el relato 
de una gran historia en un mundo extraterrestre, fio 
se imaginaba el impacto que iba a tener su primera 
auentura en la industria del uideojuego... 


alguien que no tiene ni idea de videojuegos se retiene a 
cualquier consola de videojuegos como "la ptay" Hablar 
de un juego como "un metroidvania" es reduccionista y, 
además, puede llevar a engano. Pero es como cuando a 
todos los shooters de la decada de tas 90 se tas llamaba 
"juego a lo Doom", que no se hacia por quitarles 
personalidad, sino por comodidad y por claridad, por 
explicar en pocas palabras cómo era una jugsbilidad que 
te oostaria describir con preddón con otras palabras. 

"Poder definir tu juego con sólo una palabra es 
fantástico para el equipo de marfíeting", dice Olte 
Hákansson, director creativo de Image Sí Form, quien 
trabaja en juegos como SteamWoríd Dig, que se 
inspira claramente en las hazañas de Samus Aran. Sin 
embargo, no hay una palabra tan descriptiva para el 
siguiente juego del equipo. "Todavía estamos buscando 
la forma de vender SteamWofíd Heist un gran juego 
que no se puede decribir con explicaciones sencillas" 
explica. ¿Tan difícil es encontrar cómo definirá un juego 
a lo XCOM procedimental en 2D con múltiples clases 
que cambian según abordas cada misión? Bueno, vale, 
a lo mejor sí es difícil hacerlo sólo en un par de palabras. 
Por polémico que sea el palabra, sirve para algo. 

Lo cierto es que si tiene que haber una palabra cliché 
que sirva para describir ese tipo de juegos, lo justo 
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a [Garro Boy] 
Aunque tos 
Metroécte se 
iKTtííaíjan a una 
zona anal juego 
oripial en la 
secuela [os 
buscabas por 
todas partes. 


inventado, pero se percibe como algo novedoso porque 
casi todos tas juegos modernos te quitan el abrigo y te 
abrazan mientras te ilevan sin complicaciones -aunque 
con una lentitud exasperante- hasta los títulos de crédito. 
Los elementos que hicieron que Metroíd se percibiese 
en su lanzamiento como algo fresco e innovador -ese 
lanzar a los jugadores sin piedad a un entomo adverso y 
difícil- son tan liberadores y energizantes como hace 30 
años; da igual en qué juego tas encontremos. 

Lo que nos lleva a la segunda parte del palabra: el 
"-vania". Muchos creen que hace referencia a cómo 
Symphony Of The Night convirtió el clésioo Cnstlevama 
de scroll lateral en algo con más sustancia y más 
inmersivo, pera en realidad estas semillas se plantaron 
mucho antes. El juego original de acción que salió en la 
MES fue el modelo para la mayoría de las secuelas, pero 
Castíevania II Simon's Quest tenía una naturaleza ► 


&[TtS] Luchar 
contra Mctfter 
Brain es un 
momento 

dBCiSFVÜ, 

pero tomas 
emoHonarítH 1 
viene cespites... 


»[NES]A 
veces aEjueqo 
exige um salte 
ajustado al pixet 
para evitarla 
muerte por lava 
o algo al 


SPEEDRUnS 

■ Aunque están diseñados para 
que los jugado res se pierdan en sus 
mundos alienígenas, los juegos de 
Metroíd están llenos de mecánicas 
y de éneas que los expertos pueden 
utilizar para recortar varias horas det 
tiempo que se tarda en completar 
el juego. Estos son los datos de 
howtongtobeaicom y los registros 
que constan en speedrun.com con 
las mejores marcas en los juegos 
deMefrojbt usando la mejor riña y 
realizando una ejecución perfecta. 


meTROiD 


lt£5,1986 

Tiempo medio en terminarlo: 

7.5h 

Record en terminarlo: 

llmSSs 

Tiempo medio en el 1009$: 
9 h 

Record en el 100%: 

M5ml8s 


mmmm 

EOlSC^Ktf 


es que sea Metroíd. Aunque ya había habido juegos 
antes con un diseño abierto, fue la primera aventura 
de Samus la que consiguió despertar la imaginación 
de toda una generación. La mayoría de los juegos de 
NtES eran alegres, y todo lo relacionado con el color 
se diseñaba para que fueran lo más accesible posible, 
pero Metroíd desafió las normas y presentó una 
experiencia llena de desolación y soledad, que exigía un 
conocimiento profundo de unos sistemas y mecánicas 
que a veces eran incomprensibles y que no consideraba 
que tas jugadores necesitasen lujos como conocer 
ía ruta a seguir o detalles del equipo Aunque puede 
parecer demasiado estricto, aprender por las duras 
te proporcionaba una satisfacción que en los últimos 
años los jugadores ya no experimentan fsea porque no 
quieren o porque no les dan la opctan}; quizas de ahí 
surge la popularidad que tienen los Souísr. se agradece 
su hostilidad hada ef jugador frente a todos tas juegos 
que hay ahora de "pulsa X" Metroíd y otros juegos 
simüiares ofrecían hace tres décadas un nivel pareado 
de dificultad y de misterio. Lo de tas Souts ya estaba 
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rnaai 


EIMPli 


SUPeR mETROID 


síies, 1Q9H 


Tiempo medio en terminario: 

Z5h 

Récord en terminarlo: 

_ 3Hm* 

íífWfc«^™^ ini po medio en el 100%: 

* Qh 

L Récord en el 100%: 

-V* MBm* 


► muy diferente, con estructura no linea!, influencias de 
RPG y un mapa abierto que configuraron la plantilla de 
tas Metroid varia actuales, incluso aunque la traduoci-ón 
no le hiciese justicia e hizo que algunas cuestiones 
fueran crípticas o hasta obtusas. Debido a esta barrera 
lingüística el primer CastJevarua abierto resultaba algo 
antipático y despiadado, pero la localización de SOTN- 
tas diálogos horteras y todo eso- elimino los dobleces 
del juego original y resultó en un juego que robó el alma 
a los jugadores y los convirtió en sus esclavos. Metroid 
también evolucionó a través de sus secuelas, aunque tal 
vez no de la forma esperada. 


E l primer Metroid a\ que jugué fue Metroid H 
mi la Game Boy" recuerda Devin Monnens, 
di rector de la web melJolcldatabase.com, la 
página más importante hecha por fans de 
la franquicia. "Recuerdo entrar en el salón un da que 
mi hermano estaba jugando en la Super Game Boy. 
Estaba con la Euz apagada y el fondo negro mientras 
exploraba el laberinto que hay bajo las ruinas del Área 
3 con el traje Climático [Varia Surt en inglés] y llevaba 
el Rayo Múltiple ISpazer en Inglés]. Yo no tenía aún 
ninguno de estos objetos y con ellos Samus me parecía 


» [SJSIESj A veces el juego l b da pistas de fa dirección que debes seguir, 
como esta estatua do aspecto agorero. 


íí nuestra primera 
enperiencia con esta obra 
maestra fue derrotar aL 
jefe final JJ 

ülle Hákansson 

la hostia Ahí estaba el personaje, abriéndose paso a 
fuego por un paisaje nada halagüeño Había algo en 
aquel momento que grabó a fuego Metroid en mi alma 
y a partir de ese momento fui un fan de la serie para 
toda la vida". La secuela de Game Boy no suele recibir 
tanto amor y no es justo. Nos trajo unos mapas más 
grandes y abiertos que tas que darán fama a los juegos 
que la siguieron, por no hablar de que definió el traje 
Varia tal como ¡o conocemos y lo amamos hoy día, ya 
que la versión de color quedaba bien el la NES, pero 
los gráficos monocromos de la Game boy exigían que 
fuera más visible la actualización del traje, de ahí los 
hombros redondeados del bóníoo traje de Samus que 
tan familiares nos son hoy. 

Los músicos suelen hablar del "síndrome del 
tercer disco" pero Super Metroid tal vez fue el tercer 
disco más difícil de grabar que se haya visto. Visual, 
estructural y mecánicamente no es fácil dejar caer 
la Bomba de Energía [Power Bomb o P. Bomb en 
in^ésj, pero es muy efectiva. "Mi hermano llego un 
da con una copia de segunda mano de Super Metroid. 

No habíamos oído casi nada del juego, así que no 
sabíamos qué nos íbamos a encontrar, recuerda Ollie. 

"No nos dimos cuenta y continuamos la partida con 
el archivo de guardado de su anterior propietario, y 
empezamos justo al final del juego. Así que nuestra 
primera experiencia con esta obra maestra f ue derrotar 
al jefe final y ver los tfEutas de crédito. Lo curioso es 
que esto no nos estropeó la experiencia. Simplemente 
nos dimos cuente de nuestro error y comenzamos 


Los mejores juegos que han seguido 
Los pasos de Metroid y Casilevania 


mflSTEñ SVSTEm, 1989 
■ Un scrolter lateral tradicional 
que se potenció con un diseño 
no lineal Cada transformación 
tiene sus propias habilidades y La 
exploración es clave para llegar a 
esas áreas fuera de tu alcance. Un 
juego magnífico y uno de los más 
ambiciosos de Ea era de Eos 8 bits. 


■ Es un 2.5D, pero Shadow Gompiex 
juega más con tas 30 que otros 
juegos de esta página: puedes atacar 
a Eos enemigos que están al fondo y 
ellos contraatacan, Eo que hace que 
sea emocionante. El progreso se 
esconde tras ingeniosas armas como 
una pisto la que dispara espuma de 
poliuretano para crear plataformas. 


mULTIPLflTñFQRffla 2009 ■ Algunos no han dudado en declarar mULTIPLñTRFORfm 3015 

■ Tras varios juegos terribles de que Axiom Vferge es el mejor Mefrdd ■ Hermoso, desgarrador y lodo un 

iJormaq llegó Rocksteady y creó de la úEima década, y Ea verdad es que desafío a partes iguales, Orí debe 

algunos de los mejores juegos puede que tengan algo de razón. A estar entre Eos mejores ejemplos 

basados en cómic de La historia. pesar de que es urt proyecto realizado de diseño inspirado en Metroid Los 

Asyhm, como ya hizo Prime, presenta por un solo hombre, el juego clava Ea controles son exigentes y el dominio 

un impresionante mundo de juego atmósfera que hace que Metroid sea de las mecánicas como chocarse no 

con actualizaciones y herramientas tan especial y sus actualizaciones es fácil. Es poco probable que olvides 

que abren más y más zonas. tienen fuerza y creatividad una aventura como esta. 


UUOnDER BOV NI: THE 
DRflGOn S TRflP 


SHñDOUJ COmPLEH 

KBOH 360, 2009 


BñTITIñn: 

RRHHñfTl ñSVLUm 


ñmom UERGE 

ÍTIULTIPLñTflFORffla 2015 


ORI ñHD THE BLinD 
FOREST 
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»[SNESí La Jucha con Kraid en Sopar Mebmí es un 
momefTío clave, tanto que se copió en Zero Missim 


CF1HTEFÜR 




e! juego desde el principio sabiendo ya todas las 
actualizaciones y habilidades que íbamos a conseguir, 
porque no sabíamos ni cuándo ni cómo las íbamos a 
lograr. De hedió, creo que aquello mejoró la experiencia 
porque nos dijo lo que podíamos esperar. Entendimos 
el concepto de la Técnica Cometa IShinesparking 
en inglés] observando a las criaturas avestruz, pero 
nunca aprendimos a hacer el salto vertical. Lo segundo 
que recuerdo con más cariño es volver al juego años 
después y darme cuenta de que había incluso más 
movimientos. Todavía no me he encontrado ningún 
juego con más profundidad que Super Metroid" 


reliquias sirven para mejorar a! personaje y, al hacerlo tan 
despacio, acabas dominando todas las habilidades. En 
serio, si los desbloqueas serás imparable, pero cuando 
llegues ai final y pienses en cómo eran las primeras 
fases y en lo poco que tenía entonces ei personaje 
te darás cuenta de que esos niveies también eran 
increíbles. 

Devin apunta con acierto que este aumento gradual 
de poder para facilitarte explorar nuevas zonas más 
adelante no es única en el mundo de los videojuegos: 
"En un Metroidvania esta mecánica de 'encuentra un 
objeto y ahora puedes acceder a una zona nueva" es 
básicamente b mismo que tienes en leída, sólo que 
con scroll lateral: la gravedad y el salto son la clave de la 
jugabilidad y en Zelda no existen", argumenta. "Metroid 
se centra sobre todo en el movimiento vertical ► 


mETROID II: RETURfl 

of sflmus 


GRfTlE BOV, 1991 


ñ quelJa 'salida en falso' pasó a ser un 

elemento básico en la serie: af principio te 
dejan ver la potencia de Samus para, justo 
después, despojaría de todo y que tengas 
que devolver cada cosa a su sitio para devolverle 
todo su poderío. Symphony Of The Nightevti esta 
kiea un poco más lejos: La Muerte, bastante molesta 
con las intenciones de Alucard hacia el Señor de la 
Oscuridad, le quita sus poderosas armas y la armadura 
al empezar el juego, con b que debe trabajarse el 
equipo como en un RPG tradicional. Además, las 


Tiempo medio en terminarlo: 

Hh 

Record en terminarlo: 

57m42s 

Tiempo medio en et 100%: 

JL 5,5h 

Record en el 100%: 

59m 


I David Rusak, de DrinkBox Studios, 
explica cómo sobrevive el género 

La influencia de Metroid en Guocomelee! es ¿.Por que los Metroidvanie son tan populares 
evidente, ¿seguiremos viendo su rastro en entre los desarrollado res indios hoy día? 
todos vuestros juegos? En primer lugar, ha sido -y sigue siendo un 

Nuestra nuevo juego, Ssvered, sin duda término que llama la atención de Ea gente. Pero 

tiene par te de la estructura y del formato de hay una buena razón para que sea así; como 

Metroidvania, con áreas inaccesibles a las jugador, hay un montón de historias explícitas 

que más tarde te das cuenta de que tienes en los juegos que me parecen olvidables, y 

que volver. Y tenemos a una protagonista también lo son muchos mundos de juep 

silenciosa que debe avanzar por un enlomo muy bonitos y trabajados que te arrastran a 

extraterrestre y espeluznante, y tiene una través de su historia. En cambio, un formato de 

historia explícita. Creo que sí hay un montón juego que te Invita o re obliga a familiarizarte 
déla ambíentación que S&/ered tiene en común con sus escenarios, a perderte, a Investigar 
con la serie Metroid sus secretos, a revistar zonas cuando tengas 

nuevas habilidades, te involucra en ese 

¿Hay aspectos o áreas de Guacameiee! mundo de una manera totalmente diferente, 

(aparte de las estatuas chozoo) que sean un Diseñar para lograr esta libertad supone un 
homenaje d irecto a Metroid? gran reto, pero no sirve de nada sino logras 

Hay algunas estatuas en d Bosque dd que sea divertido estar ahí. No obstante, creo 

Chivo que se parecen sospechosamente al que todavía hay muchas cosas nuevas que 

extraterrestre titular... 3 y creo que nos la se pueden probar en este terreno y estoy 

jugamos con los chocecsl deseando jugarlas todas! 


¿Qué es lo primera que recuerdas con 
intensidad de La serie Metroid? 
Personalmente, Super Metroid es la piedra de 
toque de la serie durante mi infancia. El vídeo 
de imro dd juego era de verdad impresionante 
en aquel momento, y empieza de una forma 
explosiva. La fase inicial en la nave atacada y 
la lucha final con Mother Braim permanecen 
todavía muy vivos en mis recuerdos. Incluso 
hoy día la ambientarían, la puesta en escena, 
y la música hacen que sea mucho más fácil y 
rápido entrar en el juego que en la mayoría de 
los títulos de aquella época. 


Esté claro que hay bastantes fans dte 
Metroid en DrinkBox Studios. ¿Qué opinas 
de loe últimos juegos 30 de Metroid? 

Para mí los Metroid Prrne son un ejemplo 
de Ea costumbre de Nintendo de publicar 
secuelas absurdamente innovadoras de series 
que ya eran increíbles. La jugabilidad de los 
Ffíme tienen puntos fuertes y debilidades 
muy diferentes de los juegos 2D, pero 
mantienen, e Incluso diría que mejoran, esa 
sensación tan visceral de exploración solitaria 
super absorbente. En OtherM sentí que ese 
sentimiento estaba recreado con torpeza, y 
la narrativa en general también era torpe, 
aunque reconozco que tenía alguna jugabilidad 
interesante e innovadora plasmada con Ea 
habilidad característia de Team Nlnja. Pera me 
echó para atrás el hecho de que Samus pasara 
de ser una armadura espacial inescrutable y 
grandota a alguien sexy enfundado en un traje 
de licray tacones. 


¿Cual ea Ea contribución más importante de 
la franquicia a Eos videpjuegos? 

Lo más evidente es el formato del juego. 
También me parece que es notable conformar 
un universo de juego con una heroína tan 
brutal. Y estoy segura de que hay más 
aporta dones que ni conozco. 
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La armadura de Samus va mejorando 
y la lleva cada vez más alto. 


TRfiJE 


■ El cañón del brazo de Samus es 
una herramienta versátil que va 
sumando mejoras según cumples 
misiones. La forma básica es el 
Rayo, que dispara rayos de energía 
rápidamente, y la mejora más 
básica es el Rayo Recarga, que le 
permite almacenar energía para 
Lanzar un potente rayo. Otras mejoras 
recurrentes eran el Rayo de Plasma -que 
lanza potentes rayos que atraviesan al 
enemigo, acepto en Prime que lo que hace 
es lanzar fuego a corta distancia-, el Rayo de 
Hielo, que congela al enemigo, y el Rayo de 
Ondas, que atraviesa algunos muros. 




LñnzñmisiL&s 

■ Hemos dicho que el cañón del brazo 
de Samus era una pieza versátil y es 
cieno. También es un Tanque de Misiles 
o lanzamisiles, vita i. para tratar con 
enemigos blindados o cerraduras. 

La munición es limitada y hay que 
recargada con la que dejan caer los 
enemas y en tas estaciones dé carga. 
Las Expansiones de Misiles son el 
colecdonable más habitual. Igual que 
el Rayo, los misiles tienen mejoras y 
en la mayoría de los juegos están los 
Super Misiles y además hay otras 
actualizaciones menos comunes, 

. . r. . 

como el Misil Localizador. 


OTROS 


■ No todas las mejoras de Samus se pueden 
encuadrar en una categoría, pero siguen siendo 
muy útiles. Los Tanques de Energía son, junto a las 
Expansiones de Misiles, los cdeccionables más 
comunes. Luego está la Aceleración, que convierte 
a Samus en una máquina imparable en la dirección 
que indiques durante unos segundos. Esto, a su 
vez, permite que realice la Técnica Cometa, un salto 
díreccíonal, que mantiene la aceleración durante un 
salto. Por último, todos Eos juegos de Mzrord tiene 
sus actualizaciones únicas, ya sean Eos Visores 
adicionales que encuentras en los juegos de Prime go 
los movimientos cuerpo a cuerpo de QtherM. 


u Samus suele empezar sus aventuras con 
el Traje Chozo o Armadura Normal, que 
va potenciándose en el transcurso de cada 
misión. La mejora más habitual es el Traje 
Varia o Traje Climático, que resiste al daño 
causado portemperaturas extremas. Tras 
el Climático, quizás el más habitual 
sea el Traje Gravitatorio, seguido 
del Traje Fusión, que pasa a un 
primer plano con el primer juego 
- de GBA y alguno relacionado 

con los Phazon que aparece en 
Ea trilogía Rime. También está el 
traje Zero que Samus se puede 
poner debajo de tos diversos trajes 
blindados y le ayuda a saltar. 


mORFOESFERR 

■ Es una habilidad que suele aparecer al 
principio de cada M&roid ya que es esencial 
para la exploración y sustituye a agacharse 
o gatear. A priori parece incómodo y 
desorientado^ pero es crucial hacerte una 
pelota y entrar en cualquier lado. Con las 
actualizaciones pertinentes, Samus también 
puede desplegar artillería como Bombas 
Normales o Bombas de Energía, útiles 
cuando se usan contra enemigos pequeños 
sin tener que volver a Ea forma normal, y 
tiene habilidades extra e incluso movimientos 
adi cío na les: las bombas normales pueden 
utilizarse para impulsar a Samus hada arriba, 
de forma que los jugadores más habilidosos 
pueden alcanzar algún os ataj os. 


BOTfiS 

■ Dada la importancia de la exploración vertical en 

. 

Ea serie, no es de extrañar que Samus reciba varias 
mejoras de su capacidad de salto y de subir por 
las paredes. Como las demás mejoras, las hay de 
varios tipos: eISúpersalto le da más altura en el salto 
básico, las Botas de Salto Espacial activan ese salto 
doble que desafía las Leyes físicas y tan- popular es en 
Eos videojuegos. Este puede mejorarse para escupir 
directamente en la cara de Ea ciencia con el Ataque 
Barrena (o Ataque Espiral) con el que Samus 
puede permanecer en el aire durante un rato 
dando múltiples saltos al tiempo que es Inmune 
durante esta tiempo y puede destrozar a Eos 
enemigos que se Interponen en su camino. 
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EntfiaM j 

-5,71 


d [G8A] Luchar contra un jefa alíele 
indicar que a la vuelta de te esquínate 
espera una actualacswr del arsenal. 


»ÍGBAJ Además de fucilar contra 
un monstruo en fusión, tienes que 
enfrentarte al parásito X ríe su Interior. 


U lio se puede hablar de ÍTIetroiduania 
si no eniste mouimiento uertical n 


Devin Monnens 


con la gravedad y eE salto. Esto se combina con las 
habilidades de percepción espacial y de orientación 
con un mapa. No se puede habEar de Metroidvania si 
no existe movimiento vertical. El combate, si lo hay, 
puede ser a distancia o cuerpo a cuerpo, pero suele 
implicar algo de verticalidad alrededor del enemigo 
(frente a Mega Man o Contra, que son más bien 
horizontales}". Por abundar en el tema, si comparamos 
tas mapas de A Ünk Jo The Past y Super Metroid verás 
grandes espacios de juego 2D con tas consabidas 
zonas a tas que sólo puedes acceder cuando tengas 
nuevas habilidades o Ítems Pero hay una diferencia 
fundamental, como indica Devin, la gravedad es un 
factor clave en Metroid y juegos similares Con ta vista 
desde arriba de los Zeida clásicos, LJnk puede votar 
bien por la pantalla, mientras que una perspectiva 
lateral supone tener que tratar con una capa adicional 
de jugabldad a menudo relacionada con una habilidad 
o una sincronización de movimientos que pocas veces 
se ve en otros juegos de diseño cerrado. Por esta 


razón el primer juego en 3D de Metroid, Prime fue 
recibido con muchas reservas. Al añadir otra capa de 
complejidad todo podría ser demasiado confuso. Este 
miedo se agravó por el hecho de que Nintendo había 
dejado pasar una generación sin un Metroid, lo que 
reforzó la sensación de que Ea serie no era viable en 3D. 
De hecho, el cocreador de la serie, Yoshio Sakamoto, 
explicó en una entrevista hace años que al equipo ¡e 
costó pasar a las 3D: "Sentí que no era ta persona 
adecuada. Cuando tuve en las manos el mando de N64 
no me podía imaginar oómo ta podría usar para mover a 
Samus. Para mí, era demasiado pronto para que yo me 
encargase de un juego de Metroid en 3D'\ dijo. Reveló 
que Nintendo incluso se acercó a un desarrollador 
externo (del que no dijo el nombre) para que se 
encargara del Metroid 3D para N64, pero ese estudio 
también declinó la oferta porque no creía que pudiera 
ser tan bueno como Super Metroid. 


Fusión 


Tiempo medio en terminarlo: 


Récord en terminarlo: 

H5m 

Tiempo medio pare el 10C 

7.5h 

Récord para el 100% : 

IhMm 


tinque no se conoce la identidad de ese 
estudio, si te damos unas vueltas a lo que 
sabemos tenemos algunos elementos para 
especular. Creemos que podría tratarse de 


mETROip PF¡im£ 


GñfTTEOJBE, 2005 


Tiempo medio en terminarlo: 


Reto Studios con la ayuda de Nintendo y algunos 
compañeros de Iguana. El nuevo estudio tenía en 
cartera en un principio cuatro juegos que iban a ser de 
los primeros para GameCube pero decidieran destinar 
todos los recursos a uno llamado Action Adventure que 
sería el nuevo Metroid, llamado Metroid Prime „ y se ^ 


b IGBA) Zsm Afifisfontue todo un remaks dsi juego original. Mostraba 
con todo dótale [a primera aventura de Samus. 



Iguana Entertainment (llamado después Acelaim Studios 
i Austin}, uno de tas primeros en emprender el camino 

13h 

Récord en terminarlo: 

r í cwculjMr 

*• / áv Él 

¿ 

de las 3D en N64 con Turok, una serie que, junto a los 

53m 

ju 

juegos de Rare, definió la experiencia FPS en aquella 
generación de consolas. ¿No le hubiera encajado bien 

Tiempo medio para el 100%: 

19 h 

V f - i 1 

¿'‘ÍEáñMfQ 


un Metroid 3D? Pero hay más en la historia. El fundador 

Récord para elt&0%: 

* 

de Iguana, Jeff Spangenberg, se marchó a fundar 
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THE LEGEFID OF ZELDfi 
OCñRinñ OF TIÍT1E 


VE DONDE QUIERAS 


■ Para ser d mejor juego de todos los tiempos, 
Ocarina Qf Time está bastante noto. A lo largo de 
estos años se han encontrado numerosos glitches 


■ Aunque no es un Metroidvan ia, este plataformas 
dásíeo tiene elementos en ios primeros niveles a 
bs que debes volver más adelante. Con una buena 
ejecución se puede salir de la Llanura del Donut 1 
por un camino secreto que se supone sólo puede 
estar accesible si has limpiado el Palacio Verde. Utilizando la capa puedes alcanzar una zona 
escondida hada el final deE nivel para llegar a Secreto del Donut 1, que a su ves Llevaba a 
Rosqu ¡secreta y al Camino Estelar. 51 lo haces, te saltas la mayor parte del juego. 


IBM I RETRO 5RÍMR 


EL ATAJO DEL CAMINO ESTELAR 


mili nuiu r niniL 

DUPLICANDO LA MQ6IUDAD 

■ El debut de Samus en las 3D era rácano en las ,■ , i 

actualizaciones de movimientos, aunque eso se 
puede solucionar nada más aterrizar Tallón N. 

Rea tiza ndo un movimiento *dash" desde Eomás T . . i □ *, □ a. * u. o r i« 

alio de la nave de Samus cuando esté cerca de 

\m obj et o, puedes a lean-zar La comisa y Llegar al nicho para hacerte con tas Botas de Salto 
Espacial y empezar a realizar el salto doble mucho antes de lo que está previsto en el juego. 
A su vez, esto permite acceder a la Expansión de Misiles ames de conseguir d lanzamisiles. 


cñSTLEUñniñ: svmpuonv 
OF THE niGHT 

CAR ESQUINAZO A LA MUERTE 

- Ü 

■ Hay un montón de fallos y trucos que se pueden 

emplear para ex p Eorar el castillo con más libertad r 

de lo que ios desarroltadores querían, éste es , _, l'T : i ¿ 

quizás el más nuevo. ¿Recuerdas cuando La Muerte 

se aparece casi al principio y te roba tu potente equipo? Puedes esquivarla y mantener el 
equipo. Si ALucard recibe un golpe que le quite más de la mitad de los puntos de vida te 
enviará volando a toda velocidad hasta que golpee un muro, asi que se pueden utilizar los 
huangos del pasillo para pasar de largo por la habitación donde se te aparece La Muerte. 


DRRH SQULS _ «5 §) í i 

RUTA RAPIDA POR CIUDAD INFESTADA f 1 ‘ .¡t.fí 

■ Ciudad infestada es la zona más difícil del primer , , ; 

Dark Soufe Es más, es una de las áreas más ^ Vi; v 

i Ar ■ V- I 

frustrantes de Ea historia de los video juegos* Es - 4'.- 

oscura, tiene un diseño espantoso y está plagada “ i % 

de enemigos que te envenenan, pero, si quieres, 

puedes saltártela. Hay varias formas de hacerlo, pero la más fáciles tomar La Llave Maestra 
como regalo cuando creas el personaje, y puedes saltarte varias zonas y jefes para entrar 
por la ruta más sencilla a través del Vale de Eos Dragones. 


SUPER mfiRIO ILIORLD 




a [GE Afl En Zero Mtsston ; s i cargas del iodo el favo v haces un mortaí, 
dañas a ios enemigos cuno le liarías con un Ataque Barrena. 


► cancelaron los demás proyectos. ¿Puede ser que tas 
ex de Iguana hubiesen encontrado después de varios 
años la clave? Esto explicar® el título inicial. El mismo 
hecho de que utilizaran para nominar a! proyecto algo 
tan genérico como el género al que pertenecía el juego 
parece gritar a tas cuatro vientos: "es un juego de una 
franquicia pero no podemos decir cuál por razones 
legales". Da que pensar, desde Luego, aunque da la 
sensación de que nunca sabremos si fue así. 


L o que si sabemos con seguridad es que Retro 
lo petó absolutamente con Prime. Hicieron 
algunos sacrificios menores en lo que respecta a 
la verticalidad pero todo lo demás -desde el estilo 
al sentido de soledad o la maravillosa exporación- ta 
clavaron. Ver el mundo extraterrestre a través del visor 
de Samus fue increíble y cuando la cámara retrocedía 
a tercera persona durante las transformaciones en 
Morfoesfera [Morph Ballj incluso mantenía parte del 
diseño clásioo del juego mientras hacía la transición 
hada las 3D. "Creo que hicieron un buen trabajo, quizás 
incluso mejor que tas esfuerzos en 2D™, dice Thomas 
Happ, creador de Axiom Verge\, el que se considera el 
mejor Metroid de los últimos años, aunque ni siquiera 
forma parte de la serie. “Lo único que pediría seria que 
solucionaran el problema con el visor de los objetos que 
brillan son ios únicos que cuentan . Los escenarios están 
tan asombrosamente bien diseñados que es una pena 
cuando empiezas a escanear y te das cuenta de que la 
mayoría son sdo vacías formas geométricas de colisión 
sin función ninguna. No es ningún problema en 2D pero 
es algo necesario en las 3D" Es cierto, cfaro, pero Devin 
quiere lanzar más bombas (suponemos que antes de 
hacerlo tendrá que convertirse en una esfera). 


y trucos que te permiten hacer de todo, desde jugar 

con Unk Joven en las mazmorras más avanzadas a manipular el inventario para hacer 
tomadas como tocar las bombas como si fuesen Ea ocarina. Utilizando una combinación de 
estos trucos puedes saltarte secciones enteras del juego o hacerte Las mazmorras en el 
orden que quieras, lo que convierte el título en uno de Eos favoritos de Eos speedrunners. 




unos ñTñJILLOS l 

Las “sequence breaking" ahorran mucho tiempo 
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a [GameCubeJ Como pasó con Mario 84, Metroid Pimío 
Itevo la -serie a las tres tfimanaoríss sm esfuerzo.^ 


"Les 3D cambian la forma en que el jugador se 
mueve", explica. "Como diseñador tienes que tener en 
cuenta Eo que el juego puede ver desde cualquier punto 
de vista, y también tienes que saber cómo se moverá 
por las plataformas. Metroid Prime se juega en primera 
persona, de forma que el jugador ve a través de los ojos 
de Samus. Esto afecta al combate {moverte en circuios 
alrededor de un enemigo frente a saltar de un lado a 
otro para ataca lie desde distintos ángulos) y también 
coloca al jugador en el interior del traje. En primera 
persona el campo de visión durante los combates no es 
muy amplio, pero a cambio te haces una mejor idea de 
cómo se ve el mundo del juego. Una cosa compensa 
Ea otra; sacrificas el diseño visual de la heroína para dar 
más información del lugar y tienes que redefintr casi 
siempre el combate para que funcione en un plano 
horizontal 2D en lugar de uno vertical. 

Retro replanteó la formula tan bien que Metroid pasó 
de saltarse una generación de consolas a tener tres en 
la siguiente -Prime se convirtió en una trilogía antes de 
que Nintendo viese como podía agitar Eas cosas con la 
Wii y le diera el mando a Team Ninja, el desabollador de 
Ninja Gaiden-. Aunque el combate fue excelente (algo 
en lo que el equipo era todo un experto) y la exploración 
era buena incluso con la vista en tercera persona, Other 
M fue una decepción por cómo describa a Samus 
Siempre había sido una mujer fuerte, y aquí se volvía 
débil y dependiente, un defecto quizás previsible en el 
equipo de Dead orAiive para el que que un personaje 
"tenga chicha" no significa que tenga profundidad 
psicobgica. Pero la influencia de Prime sobrevive hoy 
día, a veces en los lugares más insospechados Los 
magníficos Batman de Rocksteady usan el mismo 


ééLos nueuos Tomb Raíder y ñrnh 
ñsylum son ÍTletroiduanias JJ 

ThomasHapp 


sistema de progresión cerrada, sobre todo Arkham 
Asyium. con sus escenarios opresivos. 


mETROID: ZERO 

missioo 


L a influencia de Prime es detectable, pero 
la de los Metroid en 2D es Incuestionable. 

Su sello está impreso en numerosos juegos 
independientes, desde Orí And The Blind Forest 
a Shadow Complex , y con razón. "Creo que es un 
buen diseño", dice Thomas. "¿Recuerdas cuando 
todos los juegos de mundo abierto se comparaban 
a GTA? Pero era sólo una buena manera de diseñar 
muchos juegos diferentes. Pues Eo mismo sucede con 
Eos Metroidvanias. Los nuevos Tomb Raíder y Arkham 
Asylum son Metroidvanias, lo que sucede es que 
no los definimos como tales porque no son de scroll 
lateral 2D" Olle está de acuerdo: "Es una receta que 
da mucha jugabilidad por una cantidad relativamente 
pequeña de trabajo", dioe. "Esto no quiere decir que 
sea sencillo construir Metroidvanias, sino que con esos 
buenos cimientos consigues una excelente relación 
entre eE trabajo que inviertes en un juego y la cantidad 
de diversión que te proporciona”. 

La verdad es que los títulos triple A en 3D de esas 
dos franquicias no quitan mérito a los juegos que han 
acuñado el término Metroidvania, y tampoco restan 
nada a Eos juegos modernos más pequeños que Elevan 
esa definición con orgullo. "No se trata de hacer el 
mismo juego una y otra vez sólo cambiando el diseño 
artístico", concluye Thomas. "Sino que el diseño básico 
-que no puedas acceder a algunas zonas hasta que 
tengas ciertas habilidades- es bueno. No creo que 
nunca pase de moda". 


Tiempo medio en terminarlo: 

Hb 

Record en terminarlo: 

26ml9s 

Tiempo medio para el 100%: 

6h 

Récord para el fOQ%: 

5Dml5s 


wHMij&t algunas zonas de Mstrofd üffrer Mdebes carnear arstre primera y 
tercera persona para tecalesr objetos útiles y luchar contra los enemigos. 
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Un lucrativo pack que llevó a un extraño 
personaje a convertirse en mascota. El fundador 
de Beam Software, Alfred Milgrom, nos cuenta 
cómo Horace comió, esquió y mató arañas. 



ería algo injusto describir los 
video juegos domésticos de principios 
de los 80 como derivativos, pero 
un alto porcentaje de los juegos 

producidos para ¡os microordenadores en dicho periodo 
se basaban en las recreativas populares de entonces. 
Los primeros trabajos de la australiana Beam Software 
reflejaron esto, y para cuando llegó e; ZX Spectrjm, 
en primavera de 1982, su fundador, Alfred Milgrom, 
estaba buscando inspiración en recreativos mientras 
planeaba el primer juego de Beam en Spectrum. 

"La idea de hacer Hungry Hornee fue básicamente 
mía/' comienza Alfred. "En aquel momento, no había 
diseño en el desarrollo de juegos, todo lo hacían 
los programadores (no había diseñadores, artistas 
gráficos y detrás? y estábamos descubriendo lo que 
podía hacerse con las potencia rudimentaria de los 
ordenadores domésticos. Por lo que ¡as recreativas 
eran una fuente de inspiración para todos. Era un 
jugador habitual de estos salones, porque de ahí era de 
donde venían los juegos. Por lo que jugué con muchas 
recreativas y pensé mucho en lo que era la esencia 
de aquellos juegos. Cuando se desarrolló el primer 
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Alfred Milgram 


i 


0 SE HIZO: LR TRILOGIA HORflCE 


> 










P S IG N 

“n-|. =aPT 


H U N O RY 
HÜRflCE 


LOS 

DATOS 

» COMPAÑÍA: R 53 QN 


»DESARROLLADOR: 

BEA M SOFTWARE 


» LANZAMIENTO: 1982-1983 


s PLÁTATORMA: ZX 

Spectrum, C 64 Dragón 32 


» GENERO: VARIOS 




Hornee no pensábamos en que se convirtiera en una 
serle de tres juegos. Es obvio que su jugabilldad se 
basaba mucho en Pac-Man, pero necesitábamos hacer 
algo para alejarnos de la idea de ser un clon más. Los 
fundameritos estaban ah i: 'comer algo' y por alguna 
razón, correr Hicimos brainstorming y apareció la idea 
de un personaje comiendo flores en un parque." 

Tras haber dado una ambientaeión a su creación que 

lo diferenciara de los recreativos.. Alfred creó después 

■ 

una apariencia completamente original para el héroe, 
que describe como el producto de la imitación artística 
más que de un diseño hábil. "No existían paquetes 
gráficos sofisticados. Por lo que la imagen de Horace 
era una que dibujé yo mismo en papel, ¡y rio es que yo 
sea un artista! Sabía el tamaño del sprite que íbamos 
a utilizar, así como las restricciones de programación. 
Diseñé un sprrte con dos grandes ojos y dos piernas, 
pero necesitaba más personalidad, así que le añadía 
una oola de rata, al estilo múllete' 

Con las bases asentadas de esta persecución en 
un parque, Alf red subió a bordo al ceder de Bearn. 
WMiam Tang, que imple me rito los cimientos de! 
juego y desarrolló por accidente varias características 
Innovadoras de los laberintos. "Recuerdo que 
lo pr imero era desarrollar el programa y una vez 
funcionaran las mecánicas básicas improvisaríamos 
y probaríamos oosas nuevas. Tang era muy flexible 
y podría adaptar el programa y probar cosas nuevas 
al avanzar. No teníamos un editor de niveles por 
aquel entonces. Los puentes y pasos bajos fueron 

una consecuencia de cómo estábamos escribiendo 

. .• . . • ... ••• ; • . 

el código de los laberintos,, pero una vez lo tuvimos, 
jugarnos con ello para tener algo de variedad en los 








I I 




16K 


or 


SOFTWARE BY PSION^ 

jMELBOU RNE HQIISt 4BK RAM 


laberintos. La mayor parte del diseño la hizo VV'illiarn y 
se retinó después con e! testeoT 

Un refinamiento notable fue que el juego fuera 
abierto, en lugar de tener niveles independientes, que 
permitían abandonar y volver sin tener que 'limpiar 
su contenido. Esto, explica Alf red, fue incluido para 
mantener una jugabilidad fresca. ''Esta decisión se 
tornó para hacer el juego más interesante. Si el jugador 
tenía que limpiar todas las flores de cada nivel habría 
sido un poco aburrido, y creo que Wrlllam y yo nos 
aburr imos de intentar terminar todos los niveles .''' 

Se hicieron más cambios para animar la evolución 
del desarrollo de estos laberintos, pero el equivalente 
de las pildoras de poder de Pac-Man en este juego 
-una campa ría-desarro II a ron un glitch con el que los 
jugadores más hábiles podían conseguir grandes 
puntuaciones al recolectarlas repetidamente. '''Esto ► 
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»[ZX Spectrum] Hungry Horace no era e! típico don de Pac-Man, aunque su 
inspiración resulta clara. 


RETRO GñlTlER I 137 












































“NUNCA 
PENSAMOS 
EN UN JUEGO 
PARA DOS 
JUGADORES” 


Alfred Milgrana 
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► era un bug del que no nos dimos cuenta antes del 

lanzamierito," concede Alfred."Me gustana creer que 

.. 

la gente jugaba para divertirse, más que para conseguir 
grandes puntuaciones. Por supuesto, un efecto 
colateral del bug fue que conseguir altas puntuaciones 
se convirtió en algo insignificante, lo que lo hizo mejor 
juego para la gente que solo quería disfrutar de ello/' 
Pero antes de que el juego de Bearn pudiera ser 
disfrutado, o su diseñado completado, Alfred fue 
contactado por el fundador de Psion Software, David 
Potter "David tenía una relación con Sinclair, quien le 
había pedido que juntara algunas juegos para que se 
lanzaran cori el Spectrum," recuerda Alfred, "y David 
nos contactó. Por suerte teníamos ya encaminado el 
desarrollo de Hungry Horace, por lo que nos lanzamos 


a esta oportunidad. Fue lia ce mucho tiempo, por i o que 
no recuerdo exactamente en qué punto mandamos 
el juego a Psion. Lo que sí puedo decir es que Psion 
no interfirió en el diseno del juego eri absoluto. No 
eran desarrolladores, sirio distribuidores muy astutos. 
Cuando descubrieran que teníannos un juego que ellos 
podían distribuir hicieron su trabajo deforma excelente, 
y dejaron el desarrollo dei juego a Bearn." 


sion, sin embargo, sí que sugirió el nombre 
[sana el juego de Beam: Hungry Horace. 

Por desgracia un personaje de cómic 
tenía el mismo nombre, lo que hizo que 




r S 


r 



io [ZX Spectrum] Sus heridas en la carretera sen un recuerdo lejano, que 
Horace celebra saliendo a !a pista. 

' ■ • • v- '■ >- 1 «-■ ■■■ *'' 1 '■ ' ■ i ’ r - - 


David Potter tuviera que hacerse cori los derechos de 
la editorial DC Thomson para evitar acciones legales. 
Aunque desconocía esto, Alfred no tuvo problemas 
en que su proyecto fuera rebautizado. "No recuerdo 
qué nombre hablamos elegido para el juego, pero no 
era muy memorable. No sabía que Psion necesitaba 
pedir permiso de los cómics de Hungry Horace, pero 
supongo que estaba de acuerdo con ocuparse de ello." 

Tras dejar a un lado los problemas de derechos, 

Psion lanzó Hungry Horace en el Persona] Computer 
World Show de 1982. Cosechó críticas espectaculares, 
y el juego pronto se convirtió en un bestseller, algo en 
Jo que Alfred concede el mérito al jefe de Psion, David 
Potter, "No esperaba que Hungry Horace obtuviera el 
éxito que consiguió, aunque, por supuesto, lo deseaba. 
El éxito de Horace fue resultado directo de la conexión 
de David Potter cori Clive Sinclair. Y aunque obtuvimos 
menos dinero por cada venta, ¡as varitas adicionales y la 
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mayor visibilidad lo compensaron.''' 

Los lazos de Psion con Sinclair 

- “ ’ ■ 

significaron además que Hungry Hora ce 
acabaría llegando junto al Spectrurn, v eso 
dió a Potter la confianza para hablar de una 
secuela incluso antes de que el debut de H o nace se 
hubiera lanzado. Esto mandó a Affred de vuelta a los 
recreativos. "Psion eran unos distribuidores excelentes, 
y creo que sugirieron que podrían vender una secuela 
incluso a rites de que el original se lanzara. De nuevo, 
la inspiración vino de los recreativos, y empezarnos 
con los juegos de autopistas mezclados con Froggef: 
No recuerdo quien saltó con la idea del ski,, pero nos 
permitió utilizar mecánicas de juegos conocidos y 
presentar un giro completamente nuevo con ello. Creo 
que hubo alguna influencia de un juego de ski, pero no 
recuero si era Alpine Ski u otro Juego." 

Dejando a un lado influencias olvidadas, la sección 
de ski en este nuevo juego de Hora ce inspiró su 
titulo: Horace Goes Skkng. El escenario de la pista 
iievó también a Alfred; y Tang a Incluir un mecanismo 
de dinero que sustituyó a las vidas, y las secciones 
inspiradas en F¡vgger permitieron a los jugadores 
familiarizarse con la idea de pagar dólares por 
ambulancias. "La idea de las vidas no pegaba con la 
temática de ski, por lo que sacarnos la idea del dinero. 
De nuevo, era cuestión de tomar el mismo mecanismo 
y hacer algo fres-so. Elegimos dólares porque sentimos 
que ie daba cierto caché internacional. Debo admitir 
que para mi o para cualquiera en Bearn Software- no 
era normal pagar por ambulancias." 



HITOS DEL 
CREñDOR 

THE HOBBIT 
SISTEMA: VARiÜS 
AÑO: 1982 

THE WAV OF THE 
EXPL0D1NG FIST m la 

IMAGEN) 

SISTEMA: VARIOS 
AÑO: 1985 

THE MUNCHER 
SISTEMA: CÓ4, 
SPECTRUM 
AÑO: 1988 


May una ca ráete ristica que Alt red se arrepiente de 
no haber incluido en la segunda aventura de Horace, 
dado que se podría haber Incluido en ios escasos 16k 
del juego, junto a la parte de la autopista y del ski. "Por 
desgracia nunca consideramos un juego para dos 
jugadores. No creo que hubiera usado mucha memoria, 
ya que solo habríamos necesitado marcadores para 
dos jugadores y dinero al mismo tiempo para los dos 
usuarios que estuvieran a los mandes." 

Un arrepentimiento más serio que tiene Alfred es 
que la jugabilidad híbrida entre autopista y ski de Horace 
Goes Skiing hizo que se abandonara la pureza de la 
primera aventura de Horace. Y aunque hubo buenas 
notas y grandes ventas, hubo quienes se hicieron eco 
de las preocupaciones de Alfred. "Es muy difícil hacer 
una secuela que esté a la altura de las expectativas 
de los usuarios," cuenta Alfred. "Los usuarios ven los 
juegos de forma muy distinta que los desarrolladores. 
Están involucrados emocionalmente con los personajes, 
lo que no es resultado necesariamente de una ► 


#8 


CONVERSIONES 




HUWGRY HORACE 

COMMODORE64 _ 

■ La primera aparición de Horace en €64 es tan 
cuca como la original y con gráficos casi iguales. 
Incorporó mejoras en forma de música pre-juego 
con efectos de sonidos a lo Pac-Man y m elodías 
fn-game cuando te pillan, entras a un nuevo 
nivel o pillas a un guardia tras darte Ea vuelta a 
la tortilla. 


HUNGRY HORACE 

DRAGON 32 _ 

■ A pesar de tener menos capacidades visuales 
que ei Spectrurn, el Hungry Horace de Dragón; 

32 muestras mu chas más flores para que 
Horace coma, aunque se trata de una adaptación 
fiel. Sus retoques visuales incluyen a Horaces 
bailarines comovidas, secuencias de muerte 
c a leid oseo picas y que Horace sea naranja. 


HORACE GOES SKIING 

COMMODOREA4 _ 

■ A diferencia del original de Spectrurn, Horace 
no está en movimiento perpetuo en la versión de 
€64 de la autopista, lo que te da más control -de 
sus movimientos. La otra gran diferencia son la 
ausencia de saltos de ski y que los conductores 
tocan el datoncuando Horace se porte delante 
de ellos. 


HORACE GOES SKilNG 

DRAGON 32 _ 

■ Por la falta de espacio en pantalla, el Horace 
de Dragón 32 se enfrenta a una autopista de 
lo más congestionada antes de dirigirse a las 
pistas, por lo que hace falta mucha habilidad para 
cruzarla. Ademas, no hay ambulancias, pero hay 
excavadoras. Y como con Ea versión de C64, El 
Horace de Dragón 32 no hace saltos de ski. 
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MASCOTAS 
DE SPECTGUM 


Más personajes de Spectrum que se 
convirtieron en iconos del sistema 



4 


■ Un habitual de Specírum en las listas 
británicas, Efczy afrontó numerosas aventuras. 
Aunque parezca mentira, la creación de ios 
Hermanos GEEver no entusiasmó precis amente a 
los Darling...a[ menos hasta, que d huevo lo petó. 


4 


i n 


■ Donde Horace se convirtió en mascota por su 
nivel de exposición, este hombre* para-todo de 
tienda ficción consiguió su estatus por el estilo y 
originalidad de sus juegos. Dicho esto, el Jetman 
d e píxei gordo es verdaderamente tónico. 


4 






SAB1SEMAN 

■ Si Jetman redefínfó los juegos dd Spectrum 
lóK, 5ab reman hizo lo mismo con el modelo de 
4&K de Sinclair. Este personaje protagonizó, ente 
otros títulos, el fundacional Knigfrt Lors, uno de 
ios juegos más revolucionarios de su tiempo. 



3^ 


HALL Y HEEK 

■ Sus juegos puede que fueran algo oscuros, 
pero no se puede negar su calidad A pesar de 
debutar en un plataformas, fueron sus venturas 
lo que le eotwrtieron a él, y su familia* en 
auténticos iconos durante aquellos años. 
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AMBULHNCE FEE 
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«[ZX Spectrum] Horace no ve a esquiar porque ha gastado todo su 
dinero en skis y ambulancias. 


[> creación deliberada. Los programadores, por otra 
paite,, v especialmente en aquellos tiempos, no 
estaban tan interesadas en crear personajes, como 
en explorar lo que podían hacer con e! hardware. Por 
ello queríamos llevar al limite lo que ofrecíamos eri un 
juego; más jugabilidad, dos tipos de juego, más niveles, 
mejores gráficos, etc. Y al alejarnos de un simple juego 
-y no limitarnos a un arcade - perdimos parte de la 
naturaleza a di ct iva del Horace original." 

Pero como paso con el primer Horace ,. Horace Goes 
Skiing llegó junto al Spectrum, les que ayudo a colocar 
más y mas unidades del juego, así como a allanar el 
camino hacia una tercera parte de las aventuras de 
Horace. Alfred no recuerda qué juegos influenciaron a 
Horace And The Spiders, pero no desvela si !a teoría de 
que su decisión de enfrentar a Horace a las aranas fue 
una decisión inconsciente por los arácnidos venenosos 
que habitan su Australia natal. "Si la decisión fue 
inconsciente, sigue estando en mi subconsciente]" 
bromea Alfred. "No creo que tuviera mucho que ver 
con esteren Australia, pero es difícil saber cuáles son las 
motivaciones inconscientes de las decisiones." 


ZXGGY 

■ la primera aparición de Jetman generó una 
demanda de más juegas originales y menos 
adaptaciones de recreativas para Spectrum. 
Ziggy se subió a esa ola can shooters como Th& 
P}ramidy pronto se hizo sinónimo del Spectrum. 
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MONI Y MOLE 

■ Por el curioso sentido del humor de su creador, 
Monty Mote es más recordado por protagonizar 
juegos inolvidables. Este topo acabó siendo muy 
popular y pronto acabó convirtiéndose en todo 
un icono de Spectrum. 


MAGTC KMIGHT 

■ Como hizo Walty, Magfc Knight debutó en 
un plataformas antes de Irse de aventuras. Lo 
impresionante es que todos Eos juegos de este 
héroe arm ado eran juegos de bajo presupuesto, 
Lo que le hizo aún más popular. 
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MINEIS HILLY 

■Aunque influenciado por un icono americano, 
Miner WEtfy es una creación británica. Su debuten 
Spectrum se convirtió en un clásico Instantáneo, 
pero su secuela le aseguró un Lugar eterno entre 
las mascotas de Spectrum. 
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COmO SE HIZO: Lñ 


RILOGIñ HORñCE 


.Arácnidos al margen, apareció un bug diferente en 
Horace And The Spiders, en el que si andabas para 
atrás en la primera fase, te transportabas al nivel dos, 
pero Affred nos cuenta que lo habitan convertido en una 
característica del juego si él o Tang lo hubieran visto. 
"Creo que si lo hubiéramos visto habríamos hecho más 
uso de ello. Esto fue antes de que descubriéramos 
que añadir características a un juego en desarrollo 
es algo rnuy mato, y puede tener consecuencias 
inesperadas. Incluso características geniales añadidas 
en un momento erróneo del desarrollo pueden llegar 
a destruir la adictividad de un juego. Pero en ese 
momento no lo sabíamos por lo que podíamos haber 
cogido esa ''característica' y seguir cori ella." 

Aunque Affred y William perdieron la oportunidad de 
hacer del teletransporte un elemento oficial del juego, 
se aseguraron que Horace tuviera varios retos que 
superar;. Incluyendo saltar sobre arañas., colgarse de 
red en red, hacer agujeros en telarañas y despachar a 
los arácnidos atrapados. Affred compara la dificultad de 
Horace And The Spiders respecto a sus predecesores 
con la preocupación de hacer el juego demasiado fácil. 
"Los d esa rrd lado res se aburren y creen que los juegos 
son demasiado simples, por lo que tratan de aumentar 
el reto. No teñíamos a nadie haciendo el papel de 
diseñador, por lo que muchos aspectos de la jugabilidad 
no estaban pensados de a rite nía no. Además, es difícil 
predecir qué hará al juego adi divo. Podría ser que un 


pequeño retoque hiciera todo diferente o que algo que 
incluíamos no debería lia be restado ahí". 


diferencia de las anteriores entregas, 

Horace And The Spiders no se lanzó en 
C64 y Dragón 32, pero Affred aclara que 
esto no tuvo nada que ver con el editor. 

"El papel de Psion era distribuir juegos para Sinclair. 
Melbourne House mantuvo todos los derechos 
de distribución eri tiendas. Peto Psion no nos pidió 
que restringiéremos el desarrollo de Horace solo a 
máquinas de Sinclair. El juego no vendió tan bien eri 
otras plataformas porque no existió ese empuje inicial 
que creó una audiencia. Continuarnos con la franquicia 
mientras tuvo éxito en el Specíam" 

Affred desvela unos pocos detalles sobre el cuarto 
juego de Horace, el descartado Horace To The fíescue, 
pero sus recuerdos del juego han desaparecido y no 
tiene conocimiento del paradero del responsable del 
código. ''Fue hace mucho tiempo. Horace To The 
Rescue estaba basado en el tropo de 'rescata a la 
princesa', pero no puedo recordar los detalles. Es cierto 
que ring tenia un pulmón cofapsadoy que esto limito 
mucho su capacidad para trabajar. La serie Horace ya 
no era tari importarte por lo que no sentí la necesidad 
de reclutar otro programador. Por tanto, que WiJfiam 
cuidara de su salud era una prioridad mayor. Por 
desgracia,, no fie seguido en contacto cori él." 

Pero aunque Affred ha perdido el contacto con el 
co-creador de la trilogía, el fundador de Beam Software 
fia mantenido a Horace cerca de su corazón y muestra 
orgullo y un único arrepentimiento cuando se le pide 
echar la vista atrás. "Creo que nos salimos del camino 
con Horace Aid The Spiders. La naturaleza de los 
juegos de Spectrum estaba cambiando por entonces y 
creo que no conseguimos aumentar la sofisticación del 
juego y mantener el carisma de! personaje origina!. Pero 
debo decir que estoy muy orgulloso de estos juegos y 
probablemente no cambiaría nada de Hungry Horace y 
Horace Goes Skiing. ,r ií 


BENÜI'I 


geewg 


Muchas gracias a Alfred por compartir sus 
recuerdos. 


»[ZX Spectrum] Un salto a destiempo en el primer nivel de Horace And The 
Spiders ie costará e H crece suero enti-erems. 
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BOB SMXTH 
SOBRE HORñCE 


Una palabras con el creador de 
Horace In The Mystic Woods 

¿Cuáles son tus recuerdos de Los tres 
juegos de Horace originales? 

Creo que Hungry Horace fue uno de los 
primeros juegos disponibles para Spectrum 
en su lanza miento, y uno de ios primeros 
que tuve. No era como otros juegos que se 
habían visto en recreativos, tenía gráficos 
coloridos y era suave y jugable. Cuando 
llegó Horace Goes Sk lingera igualmente 
fugable, pero mucho más divertido y un 
juego completamente diferente, y después 
lo mismo con Horace And The Spiders... 
[Aunqu e nunca fu i bueno con ese! 


¿Como fue le conversión a Spectrum de 
Horace tn The Mystic Woods? 

El juego fue mencionado en Los foros de 
World Of Spectrum, sobre que era una pena 
que no llegara a Spectrum. EL autor original, 
MichaelWare, dijo que le encantaría que 
sucediera. Alguien del grupo Mojon Twíns 
empezó a trabajar con él, aunque después 
descubrid que no tenia tiempo para ello. 

Me ofrecí entonces a convertir el juego y 
me encargué de ello. Era una conversión 
difícil por las distintas resoluciones de las 
máquinas y las físicas que se habían añadido 
al movimiento de Horace. V como no había 
un emulador eficiente para la Psion, tuve 
que comprar una, y una copia del juego, para 
poder hacer una buena conversión. 


¿Cómo explicarías la duradera popularidad 
de Horace? 

Todos los juegos de Horace fueron 
especiales y diferentes entre sí, pero siempre 
difíciles de controlar y progresar, con un 
lanzamiento alejado entre sí, lo que les 
hadan merecedores de atendón. El hecho de 
que la serie no continuara incluso en la era 
de los 1 ó-bit, solo ayuda a hacer que haya 
aún más nostalgia. 
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Los juegos FMV tienen una mala reputación tanto por su baja 
calidad visual como por su mediocridad mecánica. Pero hay una 
serie que se salva: las aventuras gráficas de Tex Murphy. Aaron 
Conners nos cuenta todo sobre el detective del cine pixelado. 



C uando hablamos de aven¬ 
turas gráficas nos vienen 
enseguida a la mente unos 
cuantos personajes, instala¬ 
dos en nuestro disco duro colectivo. Tex 
Murphy es uno de esos protagonistas 
para el recuerdo, gracias a su ingenioso 
sentido del humor, agudas dotes de 
observación y apariencia descuidada. La 
serie de juegos que protagonizó sigue 
siendo una de las cimas del efímero 
género FMV e incluso hcy aguanta la 
prueba de! tiempo. Su creador, Aaron 
Conners, cree que parte de su encanto a 
través de las décadas se debe al cariño 
que despertaba su protagonista: "Tex es 
un personaje entrañable. Y sus juegos 
encerraban buenas historias y mucho 
humor a partes iguales. Dos ingredientes 
universales, no importa si habíamos de 
cine, tele, libros o juegos". 

¿Pensó Conners alguna vez que los 
juegos FMV eran el futuro? "No sé si 
creíamos que fuesen el futuro, peto si 
que serían una opción valida durante 
algún tiempo. Por desgracia, creo que 
hubo tantos juegos FMV tan mal produ¬ 
cidos que la gente empezó a echarle la 
culpa a la tecnología. Es como si dijese 
que mi ooche verde no funciona bien, 
así que lo que necesito es hacerme con 
un coche de otro color. Me alegra ver 
que todavía salen algunos FMV nuevos, 


corno Myst&ry Case Files: Dire o/ove. 
que lo hacen bastante bien. Me encanta¬ 
ría que el género volviese", 

Los inicios de Tex fueron bastante mo¬ 
destos: una aventura gráfica tradicional, 
Mean Streets : ponía al detective tras la 
pista del suicidio del padre de una cliente. 
Sin embargo, el juego no se concibió 
como una aventura ."Mean Streels 
empezó como un simulador de vuelo. 
Nos dimos cuenta de que por sí solo 
era un poco aburrida así que añadimos 
una historia que justificase ir volando 
de un sitio a otro", explica Conners.. "Lo 
ambientamos en el futuro porque nos 
gustaba mucho la ci-fi, especialmente 
Blade RunneC, 

Tex se ganaría eí derecho a una 
secuela con Manían Memorándum, el 
primer juego de la serie en usar FMV. 
Aunque éste, teniendo en cuenta que el 
juego todavía se vendía en disquetes, era 
bastante básico por razones de espacio. 
Lo que sí tenía en común con el resto de 
FMV es que necesitaba actores reales 
para la parte de video, tratada siempre 
oomo si estuviesen haciendo cine. 
"Referíamos el F MI Val CGI porque éra¬ 
mos cinefilos, y nos encantaba fusionar 
elementos del cine con los de ios video¬ 
juegos", prosigue Conners. "Teníamos 
hasta una directora de casting, que se 
leía las descripciones de los personajes y 































































































»[PC] Recuerda grabar partida a 
menudo porque en esta aventura 
gráfica existe el game over; 
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4 'Creíamos que con un CD nos 
bastaría, veníamos del disquete. 
¡Cómo nos equivocamos!” 

AafcnCossepj 


otros títulos como 7E\ Cuesto Wotíens- 
tein 3D. "Teníamos unos programadores 
muy buenos, y les pedimos crear uri 
motor en el que todo se viese tan bien 
como en 7th Guest pero que fuese 3D, 
como Woffenstein", según Conners. 
"Hubo mucho de ensayo y error, porque 
nadie había creado hasta entonces un 
motor del todo 3D para una aventura 
gráfica., así que tuvimos que integraren 
la Interfaz de usuario la conversación, 
las búsquedas, y los puzzles, además 
del inventario y el movimiento que ya se 
empleaba en juegos como Woífenstein 
y Doom", 

Esa mezcla de 3D y FMV hizo que el 
desarrollo de UnderA Ksllíng Moon se 
prolongase durante tres años, con los 
gastos consiguientes: "creo que nos gas¬ 
tarnos unos cinco millones de dólares", 
recuerda Conners, "Nuestro presupuesto 
fue bastante más pequeño para las se¬ 
cuelas, porque pudimos producirlas en la 
mitad de tiempo, usando más o menos 
el mismo motor". 

The Pandora DirecWe siguió los pasos 
de UnderA Kiííing Atony la mayor parte 
de losfans la consideran la cima de la 
serie, gracias a unas actuaciones más 
cuidadas, una gran variedad de puzfes 
y una historia mejor atada. Tenia dos 
niveles de dif i cuitad, uno para los recién 
llegados y otro para los veteranos ► 


era capaz de darnos actores adecuados 
para cada papel. Tampoco queríamos 
gastarnos demasiado dinero, así que 
nosotros mismos hicimos algunos de 
esos papeles". 


uando llegó la hora de desarro 
llar UnderA Küíing Moon el 
disquete había dado paso al 
y el cambio fue más difícil 
de lo calculado: el juego final terminaría 
ocupando cuatro discos. "Era un safio 
inmenso y, al principio, creimos que 
nos bastaría con un único CD. ¡No! Los 
gráficos y el video tenían un tamaño des¬ 
comunal. Cada componente del juego 
estaba eri archivos distintos y pasamos 
mucho tiempo tratando de organiza ríos 
de forma que no pidiese muchos cam¬ 
bios de discos, algo que, menos mal. 
ya no es un problema, No nos gustaron 
las criticas por tener tanto disco, pero no 
había otro remedio". 

El Virtual [Abrid Engine creado espe¬ 
cifica rúente para UnderA Kilüng Moon y 
que rnás tarde seria el alma de Pandora 
Directiva y Ovetseer, combinaba el uso 
de teclado y ratón tanto para moverse 
por los escenarios como para interactuar 
con los objetos y personajes. Sí, tenía 
algunos problemas, pero era una interfaz 
única capaz de darle rnás inmersión a los 
jugadores. La idea surgió de fijarse en 


»El creador de TexMurpty Aeran 
Conners,también he escrito 
noveles con el persone]e 
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LOS 


TEH 


mURPHV 


DIA J DE DADIO 

Nosotros conocemos los juegos, pero pocos saben que Tex 
Muvhy tuvo sus propias novelas y programes de radio más o menos 
al mismo tiempo. La radionovela, en concreto, secreó para contesLr 
algunas de las preguntas que dejó et infame cliffhanger de Overseer 

de Pondo™ Ofrecí)ve, que se publicó en 1 995, lo que quiere decir que, 

ZZZ Wa f aC “ n - A !a ,WerSa ' !a * (WofQWihff « 0l 

se publico poco después. Y la novelizarían de Testo f/fecf salió al miso 

de reTwT h <Ue9 “ ^ 20 ' 4 ' £S6 m¡Sm0 añ ° 56 relanía ™n Im novele 
Tex Murphy con nuevas ¡lujaciones, más contenido, notas del autc 

9 Prologas de Chris Jone, Aaron Conners sigue trabajando en nueva 

novelón et personaje, empezando por Tex Murphy And ^ ^ 

. La novela tiene luga, tras los hechos de Tesío Effect y examinar 
e pasado de Tex Murphy. Tambrén tiene pensadas otras dos novelas m 
(y sí, suena bastante a esos tres juegos que no pudo hacer tras Ovarse, 

!;: íe aS T a 61 in3lés ' 105 epiSOdÍOS ^ pueden desea"^Tn 

,Sm ° S '° art el ^ P uedas comprar las novelas: la web de Conner 
aaronc on nef s. ne t. r 
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recompensa y no entrometerse nunca 
con lo que los jugadores quieren hacer. 
El desarrollo de Pandora Directivo se 
consiguió en 18 meses, ya que el equipo 
había aprendido de sus errores con 
Under A Ktffing Moca 
Overseer fue el siguiente, y se trataba 
de un rernake de aquel primerizo Mean 
Streets. ¿Por qué se tomó una decisión 
así? Tras Pandora teníamos pensada 
una nueva historia llamada Trance. De 
hecho, el famoso cliffhanger al final 
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¿Quieres jugar la serie pero no sabes por dónde 
empezar? Bueno, para eso estamos. 


MARTIAN 
MEMORANDUM mi 

■ MarstiatlAlexacider, el magnate de Terraform 
Corporation, busca a su hija desaparecida, Alexis. 
No pasará mucho tiempo hasta que Tex so tope 
con un artefacto marciano capaz de redibujar 
la realidad en manos del peligroso Thomas 
Dangerfield. 


UNDER A 

KILLING MOQN 1994 

■ La condesa Reinen necesita al recién divorciado 
Tex para que recupere una estatuilla de cristal 
Por supuesto, hay algo mucho más gordo detrás- 
una secta apocalíptica que necesita el preciado 
objeto para traer el fin de los dias. 


TESLA EFFECT 2014 

■ ¿Cómo saltarse los cliffhangers de los 90? 
¡Dejando a Tex amnésico! En esta aventura de 
Kickstarter, el detective se ve envuelto en la 
historia de Nikola Tes la y descubre que, para 
salvar el futuro, primero tendrá que redescubrir 
su pasado, 


MEAN STREETS 1989 

■ Silvya Linsky contrata a Tex Murphy para 
que Investigue el aparente suicido de su padre. 
Tex termina implicado en una trama donde 
ese asesinato se cruza cori una trama para 
la dominación mundialy el destino de la raza 
humana. 


PANDORA 
DIRECTIVE 1996 

■ El Dr. Thomas Malloy ha desparecido y Gordon 
Rtzpatrick quiere encontrarlo. Pero Malloy estuvo 
implicado en el accidente OVNI de Rosweüde 
1947, y Tex no es el único que le está buscando. 


OVERSEER me 

H Es un rernake de Mean Screefs, pero O/erse&r 
-por suerte- reescribe muchas de las tramas y 
personajes del original, que se habla quedado 
muy atrásen términos de narrativa. La excusa 
para el rernake es una cena con Chelsee Bando 
en la que Tex cuenta cómo conoció a su exmujer, 
SyLvia. 
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¿DE QUÉ VAN? 

m La serie Tex Murphy te 
pone en d papel del defceM 
homónimo, investigador de 
casos tan variados como 
potentes: desde un suicidio 
en Me an Streeis hasta una 

trama intergaláctica en Morijon 
Memorándum, pasando portas 
sectas do Under a Kitfíríg Moon o 
ta conspiración OVNI de Pondera 
DirectiVe. íes lo Effect t el m ás 
reciente, va sobre el propio 
pasado del personaje. 


► de la saga, decisión que no se irnpie- 
mentó hasta bien avanzado el desarrollo. 
"No decidimos lo de los dos niveles de 
dificultad hasta que el juego estuvo prác¬ 
ticamente terminado. Durante el testeo, 
se me ocurrió que sería fácil ímple mentar 
algunos puzles extra, un escena no 
más, más puntos y un cronómetro para 
algunos de los puzles. Creo recordar que 
apenas nos llevó una semana imple men¬ 
ta resos cambios. La principal razón para 
hacerlo fue motivar a los jugadores para 
que volviesen a jugarlo. El título tenía tres 
opciones narrativas y queríamos que la 
gente viese al menos dos, con lo que al 
tener otro nivel de dificultad, pensamos 
que podríamos hacerlo más rejugable". 


E ncontrar el equilibrio entre la 
parte jugable y las secciones 
de video fue un reto, "Siempre 
he dicho que [el FMV] es el 
formato narrativo más complicado. No 
hay una 'fórmula correcta? depende 
del tipo de juego, la naturaleza del 
protagonista y el público al que te di tijas, 
Creo que a los jugadores hay que da ríe 
las opciones justas para que se sientan 
implicados. Si metes demasiadas -o das 
libertad total- es muy difícil mantener la 
importancia de la trama. Y, sobre todo, 
la historia debería usarse a modo de 


La opción de 
ibjetos no sólo te 
r sino que rebela 
ón importa rite. 
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»[PC] Uterseerera un remake ele 
Mear? Sfísets.. el primer caso fie 
lex Murphy previo el HY1V. 
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Mean Street tenía una historia bastante 
mala, pero conseguimos aprovechar 
algunas partes en Gverseer ’ 
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de Ctosraeenba a ser la secuencia de 
apertura de Trance. Sin embargo, nos 
ofrecieron un trato para hacer un juego 
para Intel, con la condición de que fuese 
pequeño y rio llevase mucho tiempo de 
desarrollo. Imposible hacer Trance con 
esas condiciones, asi que decid inios 
rescatar el primer caso de Tex Murphy, 
Mean Streets r \. cuenta Conners. '"Volví a 
jugar el original y escribí un nuevo guión. 
No tardé tan poco como esperaba, 
porque la historia de Mean Stieets era 
bastante mala. Pero cogimos algunos de 
sus elementos y sacamos algo bastante 
aceptable de afir. 

Omseer iba a ser un juego en DVD, 
pero salió también en CD, La diferencia 
entre las dos versiones fue simplemente 


de calidad gráfica. "La versión en DVD 
era parte del acuerdo con Intel. Al final, 
el trato se fue al garete y decidimos 
sacar el juego nosotros, con lo que tenía 
sentido ofrecer las dos versiones". Los 
controles remozados del juego fueron 
un problema, algo admitido por el propio 
Conners; "En 1998, muchos juegos se 
habían pasasoa una IU de "sólo ratón', 
y nosotros también quisimos intentarlo. 
Sí, era más intuitivo, pero tenía sus 
inconvenientes". 

La restricción de tiempo para e! 
desairollo hizo que mucho contenido se 
quedase fuera. "Quena poblar el mundo 
con naves voladoras, meter peatones 
en la Avenida Chañóle, etc. Peto los FPS 
nos daban problemas. ¡Tanto, que en 
Under KHIsng Moon sólo se movía 
un personaje en pantalla!". Es sólo 
una de las dificultades técnicas que 
tuvo que enfrentar la sene durante 
años. La ambición de cada entrega 
de Tex Murphy les llevó siempre a 
buscar los límites de la tecnología 
disponible. "Nuestros mayores pro¬ 
blemas eran los requisitos mínimos 
y los problemas de compatibilidad. 
Windows terminó igualando algo 
las cosas, pero en los 90 había 
cientos de tarjetas de sonido, 
de vídeo, etcétera. Que siempre 
fueron una fuente de problemas. 


¡Y nosotros queríamos llevarlo todo más 
allá en una época en la que la RAM salía 
a 50 pavos el MB! La mayor parte de 
los ordenadores de la época no podían 
mover el juego con una tasa de trames 
decente". 

T ras Qverseer había planes 
para ornes tres juegos paro, 
tristemente, nunca ílegaton a 
buen puerto. " Tance era la 
secuela directa de Trie Pandóte Directiva. 
En Qverseer ya había muchas pistas 
de hacia dónde se encaminaba todo: 

Tex tenía problemas de insomnio,, había 
una inminente exposición de Fabergé 
en New San Francisco, la escena final... 
Según pasaron los años, expandí esa 
historia en una trilogía; Chance , Poianty 
y Tance. ¡Cumpliría un sueño si pudiese 
producir y lanzar esos juegos!". 

Los fans de Tex Murphy tuvieron 
que esperar hasta 2014 para revisitar el 
mundo de su detective favorito, con el 
lanzamiento de Tesla Effect financiado 
a través de Kickstarter. Un juego que 
respetaba la tradición de sus antecesores 
cié presentar distintos finales y ofrecer 
varios caminos para avanzar en la aven¬ 
tura. 

Ahora que la tecnología es más 
sofisticada y los gráficos más realistas, el 
papel del FMVse fia desvanecido, pese 


Kickstartw 

r transcurre? siete; ahü S después dñ f f m \ que 
'/irnos en Pi/Kre£N?f " 

a que algunos juegos 
todavía intentan recuperare! género. Por 
lo que a Tex respecta, Conners cree que 
el mejor sigue siendo Pandora Ditecti/e, 
"Me gustan todos, pero Pandora es mi 
favorito sin dudarlo. Creo que conseguía 
muy bien esa mezcla de historia y juego. 
Y creo que todavía hoy aguanta decente¬ 
mente el paso de los años". 

La serie completa está disponible, por 
supuesto en GOG fgog.com), una plata¬ 
forma de la que Conners esfan absol uto. 
"Creo que es maravilloso que le den a 
los jugadores la oportunidad de jugar a 
los clásicos, Me fascina la velocidad con 
la que la gente olvida: muchísimos jue¬ 
gos actuales se basan en ideas y títulos 
pasados y no lo saben" ★ 
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IP C1 UnderA Kjfiing Moon 
tuvo una recepción critica 
muy buena éntrela prensa 
especial uada fie ia epoc? 
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EL pequeño Charles Bronson no solo es valiente sino ademas 
modesto. "No ha pasado nada que no pudiera controlar': Le dice 
a su madre. Hablamos de un crio que con 4 años Liberó un yate 
repleto de monjas de Las garras de unos piratas filipinos. ¿Cómo 
Llegó el crío al yate? Dejaremos esa historia para otro momento... 


Los bandidos mojados, tras Las rejas. Marv r el de La izquierda, 
adopta una pose engullóse, como diciendo "ni Los funcionarios se 
Lian atrevido a quitarme La gabardina, [Soy el rey de La Galería 51". 
Harry no parece muy disgustado por pisar La prisión. Se come 
caliente, se duerme acompañado y hay strip-bingo Los Lunes. 


» Solo en Casa es una de Las mejores películas 
navideñas de todos los tiempos, en parte porque 
representa los valores de estas fiestas: paternidad 
irresponsable, violencia, altercados domésticos... 
Con semejantes padres, un niño normal habría 
pedido ante un tribunal la emancipación, pero 
Kevin no. Es un tío duro, capaz de neutralizar a 
unos cacos con un puñado de Micromachines. 


DIO RNVTHING HRPPEN 
UHILE HE I4ERE RHflV'? 
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Los padres de Kevin no aparecen 
en escena hasta que su churumbel Lia 
dejado KO. a Los "bandidos mojados”. 
Encima de malos padres, son unos 
cobardes de tomo y Lomo. Preparaos 
para un emotivo reencuentro familiar... 


UB D THHT FURNRCE 
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Bienvenidos a una de Las pantallas 
de final de juego menos curradas de 
La historia de GB. Aunque ese YES!! en 
mayúsculas tiene un cierto encanto a Lo 
cine experimental de Los 60 que nos hace 
acordarnos de Los cines clubs. 


La madre de Kevin Le pregunta si ha 
ocurrido algo mientras estaban fuera. 
Cuando se dieron cuenta de que el niño 
se había quedado solo en casa, volaron 
hasta sus brazos. Los del seguro de vida 
no pagan si no hay un cadáver 
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4 números de RetroGamer, con el 20% de descuento 



(sin gastos de evío) 


Puedes suscribirte directamente Online en: www.suscripciones-retrogamer.com 
Por tel.: 902 540 777 y por e-rmail suscripción gaxelspringer.es 
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KING ARCADE 

Tu máquina recreativa ARCADE en casa. 



www.FACTORYARCADE.com 





608 864 349 - 659 136 548 
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